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JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. "Sun ivor" . 

JUSTICIEROS DEL SOFTW ARE. Resumen 2.J fase. 

CONSULTORIO. 

OCASIÓN. 

HILIUI-III'AI) II 

E n n u e s t r o 
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Nueva visita a España de los directivos de Epix 

US. GOLD DISTRIBUIRA EN EUROPA 
LOS PRODUCTOS DE EPYX 

Epyx Inc. , uno de los 
principales diseñadores y 
fabricantes independientes de 
software de los Estados 
Unidos, ha anunciado la 
firma de un acuerdo exclusivo 
de licencia con U . S . Gold de 
Birmingham, Inglaterra. 

U . S . Gold representará 
ahora a Epyx en Europa, 
concretamente en Inglaterra. 
Francia, Alemania, Italia, 
Escandinavia y Esparta, donde 
E R B E se encargará 
directamente de la 
distribución de sus productos. 

Antes de este acuerdo, los 
productos de Epyx eran 
distribuidos en Europa por 
licencias independientes en 
cada país. « L a coordinación 
de lanzamientos de producto 
se convirtió en tarea 
monumental —dijo John 
Brazier, vicepresidente 
primero de Epyx—. Ahora, 
consolidando la distribución 
europea a través de U . S . 
Gold, podremos coordinar 
más efectivamente las fechas 
de lanzamiento, mantener 

niveles de publicidad estables, 
hacer las conversiones mejor 
en cada país, e iniciar un 
programa continuado de 
relaciones públicas.» Brazier 
hizo hincapié en la faceta de 
estrecha colaboración del 
nuevo acuerdo, explicando 
que los productos de Epyx 
serán distribuidos por las 
empresas más fuertes en 
marketing en cada país. 
«Ponemos el producto de 
Epyx en manos europeas para 
que se haga su marketing por 
europeos con un " g i r o " 
europeo y no americano.» 

G e o f f Brown, presidente de 
U.S . Gold, hizo notar que su 
compartía ha distribuido los 
títulos de Epyx en Inglaterra 
durante los dos últimos años. 
«Ya se ha establecido una 
relación de trabajo mutua que 
funciona entre U.S . Gold y 
Epyx. Nuestro nuevo acuerdo 
expandido permitirá a Epyx 
hacer uso de la fuerza de 
edición y distribución de U . S . 
Gold a través de Europa, 
mientras que un acuerdo 

Algunas de las pruebas que 
componen «California (¿ames». 

G . I'reeman y J. Hra/ier, directivos de Epyx. 

inverso de licencia le da a 
Epyx los derechos de 
distribuir los productos de 
U . S . Gold en los Estados 
Unidos.» 

Entre las novedades que 
Epyx tiene intención de 
presentar en el próximo mes 
de octubre se encuentran los 
siguientes títulos: «California 
Games», «Street Sports 
Baseball». «Street Sports 
Basketball» y, b a j o un nuevo 
sello denominado The Masters 
Collection, los simuladores 
«Deep Trouble» y «Surface 
Tensión». 

«California Games» es una 
recopilación de seis diferentes 
deportes y pruebas de 
habilidad que se practican en 
la costa oeste norteamericana: 
surfing, tic-tac, monopatín, 
bicicleta B M X , patinaje y 
frisbee. Un juego muy 
variado y divertido cuya 
conversión al Spectrum es la 
única que está realizada hasta 
el momento de todas estas 
novedades mencionadas. 

«Street Sports Baseball» y 
«Street Sports Basketball», 
títulos que aún no está 
confirmada definitivamente su 
aparición en el formato para 
Spectrum, consisten en dos 
originales simuladores de 
baseball y baloncesto, con la 
particularidad de que en lugar 
de desarrollarse en las canchas 
oficiales, se practican en 

Aún no es seguro <|ue «Slreei 
Sports Baskelhall» aparezca en su 

versión para Speclrum. 

lugares más cotidianos: la 
pista del colegio, el patio de 
una casa, etc. Además, 
permiten ta posibilidad de 
crearte tu propio equipo 
eligiendo entre los mismos 
chavales de la pandilla. 

Por último, «Deep 
Trouble» y «Surface» 
corresponden a los títulos de 
dos simuladores, un 
submarino y un destructor 
respectivamente, cuyos niveles 
de realismo y grandes 
atractivos gráficos hacen de 
ellos dos de los simuladores 
más completos del mercado. 

Todos estos programas 
serán presentados en la 
próxima PCW Show de 
Londres, que se celebrará en 
septiembre, e irán apareciendo 
paulatinamente en nuestro 
país, en sus diferentes 
versiones para los principales 
ordenadores domésticos. 

- " > 
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GAME OVER 
CENSURADO EN 
GRAN BRETAÑA 

Hace algunas semanas 
comentábamos en nuestra 
sección «Aquí Londres» la 
censura que la carátula del 
programa «Barbarían» había 
sufrido por parte de una 
importante cadena de grandes 
almacenes británica. 

Pues bien, cuando aún apenas 
nos ha dado tiempo de salir de 
nuestro asombro, nos 
encontramos con que la 
ilustración del programa de 
Dinamic «Game Over» ha sido 
igualmente censurado en dicho 
país. 

En esta ocasión no ha sido 
ninguna red comercial, sino la 
propia compañía distribuidora 
del programa quien ha 
considerado que el dibujo que 
aparece en la carátula del juego 
no es apropiada para el público 
al que va dirigido. De esta forma 
se ha obligado a los 
responsables de la 
comercialización del programa 
(es decir. Imagine) a eliminar los 
posibles vestigios de 
inmoralidad de la carátula 
original. 

Las fotografías que acompañan 
a este comentario han sido 
extraídas de dos páginas de 
publicidad aparecidas en una 
prestigiosa revista de software 
británica. La primera de ellas 
corresponde al ejemplar del 
mes de junio (cuando aún no 
había pasado bajo el ojo 
escrutador de la censura) y la 
segunda es la aparecida en el 
número siguiente; es decir, en el 
mes de julio. Como se puede 
apreciar claramente, sobre el 
cuerpo del personaje femenino 
se ha colocado estratégicamente 
un logotipo de Dinamic, el cual, 
además de restar buena parte 
del interés artístico de la 
ilustración, pone una vez más en 
ridículo a los responsables de 
esta absurda campaña moralista 
que, durante estos últimos 
meses, está despertando en el 
Reino Unido. 

Lo sentimos enormemente por 
los sufridos usuarios británicos, 
quienes nunca llegarán a 
disfrutar de los enormes 
encantos que se ocultan bajo el 
opaco logo de Dinamic 

E l j u e g o d e l o s e r r o r e s . Entre estos dos dibujos existe una diferencia. 
¿Puedes encontrarla? 

• " •• ' A m s t r a d ho c o n f i r m a d o la 
fecho d e l a n z a m i e n t o e n 

G r o n B r e t o ñ a de l P C I 6 4 0 y t o d o 
a p u n t a a q u e se p o d r á ver p o r 

p r i m e r o v e z e n este país e n la fe r ia 
PC USER. 

En a g o s t o se p o d r á consegui r u n 
n ú m e r o l im i tado de l n u e v o PC y e n 

s e p t i e m b r e e m p e z a r á la d ist r ibucián 
def in i t ivo a g r a n esca la . En un 

pr inc ip io se p l a n e ó q u e este 
o r d e n a d o r no l l e g a r a a l m e r c a d o 

br i tán ico ontes de l p r ó x i m o o ñ o , p e r o 
d e s d e q u e se ho l a n z a d o el r u m o r d e 

q u e A m s t r a d p l a n e a b a sustituir e l 
PC 1 5 1 2 p o r uno n u e v a vers ión 

m o d e r n i z a d a , las ventos h a n c a í d o e n 
p i c a d o . 

Recientes encuestas e f e c t u a d a s e n el 
m e r c a d o p o n e n d e mani f iesto q u e las 
ventas d e l A m s t r a d P C I 5 1 2 n o l l egan 
e n estos d ías a la m i t a d d e las ventas 

de l ú l t imo s e p t i e m b r e , y c o m o 
r e s u l t a d o d e el lo, se h a p r o d u c i d o 

u n o c a í d a d e l 2 0 p o r 1 0 0 de l p rec io 
d e las acc iones d e A m s t r a d . 

U n p o r t a v o z d e lo caso p r o d u c t o r a 
h a m a n i f e s t a d o q u e la c o m p a ñ í a no 

t i ene in tención d e h a c e r d e s a p a r e c e r 
el P C 1 5 1 2 , sino d e c o n t i n u a r su v e n t a 
a l m i s m o t i e m p o q u e la d e l n u e v o PC. 
Se e s p e r a q u e el P C I 6 4 0 sat is faga las 

d e m a n d a s de un g r a n sector d e 
negoc ios , mient ras q u e e l PC 1 5 1 2 

segui rá v e n d i é n d o s e p a r a 
o p e r a c i o n e s comerc ia les d e m e n o r 

t a m a ñ o y e s t a r á d e s t i n a d o o faci l i tar 
las t a r e a s a los h o m b r e s d e negoc ios 

q u e t r o b o j o n e n su p r o p i a cosa. 

~ 1 Se está p r e p o r o n d o la puesta 
e n escena d e la exh ib ic ión d e 

m i c r o o r d e n a d o r e s m á s extensiva d e lo 
histor ia; los p ro tagon is tas : los 

o r d e n a d o r e s A m s t r a d . 
C u a n d o la Fer ia A m s t r a d C o m p u t e r 
a b r o sus p u e r t a s el 10 d e julio e n el 

A l e x a n d r o Pa lace d e Londres, la fer io 
r e f l e j a r á lo p r e p o n d e r a n c i a d e 

A m s t r a d e n e l m e r c a d o , pues los 
úl t imos estadísticas d e m u e s t r a n q u e 

las ventas d e A m s t r a d d u r a n t e e l a ñ o 
p o s a d o o u m e n t o r o n un 1 2 7 por 1 0 0 , 
a l c a n z a n d o u n o vento d e 1 . 7 5 0 . 0 0 0 

u n i d a d e s en t o d a E u r o p a . 
C o n s e g u r i d a d lo fe r ia d e m o s t r a r á 

q u e el n ivel d e p roductos 
c o m p l e m e n t a r i o s sigue a u m e n t a n d o , 

lo cua l a y u d o a m a n t e n e r e n 
m o v i m i e n t o el m e c a n i s m o A m s t r a d . El 

2 5 p o r 1 0 0 d e las casas comerc ia les 
d e la fe r ia e x h i b i r á n sus productos 

p o r p r i m e r a vez e n u n a fe r io , lo cuol 
es u n a c l a r a indicación d e q u e este 

t ipo d e c o m p a ñ i o s secundar ios siguen 
a f i a n z á n d o s e e n el m e r c a d o . 

Ésta será lo p r i m e r a Fer ia A m s t r o d 
C o m p u t e r q u e t e n g a l u g a r e n e l 

A l e x a n d r o Pa loce , el cuol t iene un 5 0 
p o r 1 0 0 más d e espac io d e exhib ic ión 

q u e el l u g a r e n el q u e a n t e r i o r m e n t e 
se o r g a n i z a b a lo fe r ia . Así pues, t o d o 

p o r e c e ind icar q u e lo o c t o v o Fer io 
A m s t r a d será a ú n m u c h o más g r a n d e 

y m e j o r . 
I 



Orig inal iniciat iva realizada por Amstrad y RENFE 

EL TREN DE 
AMSTRAD 

A C E . S . A . . d e l e g a c i ó n A m s t r a d p a r a C a t a l u ñ a y B a l e a r e s , 
l l evó a c a b o u n a p a r t i c u l a r e x p e r i e n c i a c o n s i s t e n t e e n insta lar 
2 0 o r d e n a d o r e s e n f u n c i o n a m i e n t o a b o r d o d e u n t r e n e n 
m a r c h a e n c o l a b o r a c i ó n c o n R E N F E . 

Esta in ic ia t iva e x i g i ó u n a to ta ! t r a n s f o r m a c i ó n , t a n t o e x t e r i o r 
c o m o i n t e r i o r , d e u n f u r g ó n d e la ser ie 9 0 0 0 d e R E N F E , así 
c o m o s o l u c i o n a r t o d a u n a ser ie d e p r o b l e m a s d e o r d e n 
t é c n i c o , f u n d a m e n t a l m e n t e e n lo q u e se r e f i e r e a p o t e n c i a y 
e s t a b i l i d a d d e la t e n s i ó n e léc t r i ca , y pos ib i l i tó q u e 1 . 0 0 0 n i ñ o s 
c o n e d a d e s c o m p r e n d i d a s e n t r e los 8 y los 1 3 a ñ o s , 
p r o v e n i e n t e s d e d i v e r s a s e s c u e l a s d e C a t a l u ñ a y A n d o r r a , 
p u d i e r a n t o m a r c o n t a c t o c o n e l m u n d o d e la i n f o r m á t i c a , a lo 
l a rgo d e u n v i a j e B a r c e l o n a - T a r r a g o n a - B a r c e l o n a . 

L o s 2 0 e q u i p o s i n s t a l a d o s e r a n d e t o d o s los m o d e l o s q u e 
a c t u a l m e n t e c o m e r c i a l i z a A m s t r a d E s p a ñ a , d e s d e 
m i c r o o r d e n a d o r e s c l a r a m e n t e o r i e n t a d o s a l v i d e o j u e g o 
{S inc la i r S p e c t r u m P lus 2 ) . h a s t a o r d e n a d o r e s p e r s o n a l e s d e 
c a r á c t e r p u r a m e n t e p r o f e s i o n a l ( A m s t r a d P C 1 5 1 2 ) , p a s a n d o 
p o r o r d e n a d o r e s d o m é s t i c o s d e u s o g e n e r a l ( C P C 4 6 4 . 
C P C 6 1 2 8 ) y e q u i p o s e s p e c i a l i z a d o s e n p r o c e s o d e t e x t o s 
Í C P W 8 2 5 6 ) . 

El « V a g ó n d e l F u t u r o » , c o m o se le l l a m ó , r e c i b i ó la visi ta 
d e l conse l l e r d e E n s e ñ a n z a d e la G e n e r a l i t a t d e C a t a l u n y a , 
d e l g o b e r n a d o r c iv i l d e T a r r a g o n a y d e ! r e s t o d e las 
a u t o r i d a d e s p a r t i c i p a n t e s , q u e m o s t r a r o n g r a n i n t e r é s p o r los 
p r o b l e m a s t é c n i c o s q u e se d e b i e r o n s u p e r a r , así c o m o p o r 
t o d o l o q u e d e i n n o v a d o r y f r u c t í f e r o p a r a e l m u n d o in fan t i l 
t i e n e n in ic ia t ivas c o m o és ta e m p r e n d i d a p o r A m s t r a d e n su 
l ínea d e a p r o x i m a c i ó n d i r e c t a a l u s u a r i o y d e d i f u s i ó n a g r a n 
esca la d e la m i c r o i n f o r m á t i c a . 

6 MICEOHOBBY 

CL
AS

IF
IC

AC
IÓ

N 
SE

MA
NA

S 
PE

RM
. 

TE
ND

EN
CI

A IOS 28 => oc 

c u a . «n AM
ST

RA
D 

CO
MM

OD
OR

E 

X 
vt 
£ 

1 4 -
FERNANDO MARTÍN. 
Dínamic 

• • • 

2 2 T GAME OVER. Dinamic • • • 

3 3 t BARBARIAN. Palace Software • • 

4 7 i EXPRESS RAIDER. U . 5 . Gold • • • • 

5 8 i ENDURO RACER. Activisíon • • • • 

6 7 i SABOTEUR II.Durell • • 

7 16 t SUPER SOCCER. Imagine • • • • 

20 i ARMY MOVES. Dinamic • • • • 

9 14 T ARKANOID. Ocean • • • • 

10 6 -
INSPECTOR GADGET. 
Software Proyects 

• • 

11 16 T FIST II. Melbourne House • • • • 

12 6 i SPIRITS.Topo Soft • • 

13 14 T 
DRAGON'S LAIR II. 
Software Proyects 

• • • • 

14 7 i HEAD OVER HEELS. Ocean • • 

15 16 t LEADERBOARD. Imagine • • • • 

16 21 i GAUNTLET. U . S . Go ld • • • 

17 1 t M A G M A X . Imagine • • • 

18 16 ÉXITOS KONAMI. Imagine • 

19 16 t TERRA KRESTA. Imagine • • • • 

20 36 T WORLD SERIES 
BASKETBALL. U S Go ld 

• • • • 

Esta in fo rmac ión c o r r e s p o n d e a las cifras d e 
ventas e n España y n o r e s p o n d e a n ingún H B k ^ ^ ^ ^ 
cr i ter io d e c a l i d a d i m p u e s t o por esta revis-
ta , H a sido e t e b o r a d o c o n la c o l a b o r a c i ó n ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
d e El C o r t e Inglés. ^ ^ ^ 

i 
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R E Ü 
EXTRAÑA 
CARGA 

Este pequeño programa que nos 
ha mandado Juan Ramón Bravo, 
de Barcelona, carga una pantalla 
de presentación sin que se vaya 
formando progresivamente en el 
archivo de presentación visual. 

Esto no es una novedad, pero lo 
que sí es atrayente es que tras la 
carga, lo primero que vuelca 
sobre la pantalla del monitor son 
los atributos, y, tras esto, dibuja la 
pantalla de abajo a arriba. 

Además, por almacenar la 
pantalla en la dirección SQWt?, 
ésta puede ser utilizada en el 
transcurso del programa al que se 
haya incorporado como carátula 
de presentación. Esta dirección 
puede ser cambiada mientras que 
se haga to mismo con los 
parámetros que utiliza el 
programa. 

1 0 LORD ••"COOE S 0 8 0 0 
n = 3 3 2 9 5 

4 0 FOR f - 5 6 9 1 1 TO S 0 0 0 O STEP -
5 0 POKE n , P E E K f 6 0 LET r » * n - l 7 0 NEXT f 8 0 PRUSE 0 

MOTOR 
Francisco Javier Gil. de Madrid, 

es un aficionado a la mecánica y 
al ruido de los motores en acción. 
Para cuando está en casa y no 
tiene ninguno cerca, ha creado el 
siguiente listado que simula el 
ruido progresivo de un motor 
desde su arranque hasta su 
máxima velocidad. 

1 0 CLERR 3 0 3 9 9 
2 0 FOR « > 3 1 5 0 0 TO 3 1 5 2 5 
3 0 RERD d POKE S , d 
4 0 NEXT s 
5 0 DOTO 6 , 1 5 , 9 7 , 3 3 , 0 , 5 , 1 7 , 1 , 0 , 

a » » , 2 0 6 , 1 6 1 , 3 . ¿ 5 , í 7 , Í 6 0 6 7 2 ¿ 7 
8 2 , 3 2 , 2 4 0 , 9 3 , 1 0 , 3 2 , ¿ 0 1 

7 0 RRNDOMIZE U5R 3 1 5 0 0 

EFECTOS 
SONOROS 
128 K 

Los poseedores de un Spectrum 
128 K o +2. podrán disfrutar de 
estos efectos sonoros, que nos ha 
enviado Ismael Valladolid, desde 
Madrid. 

Para oír los diferentes efectos 
debéis teclear RUN, RUN 40, RUN 
100. RUN 160, RUN 220. 

10 LET R » - " U X 1 0 0 0 U 7 G 2 G G G 5 B " 
2 0 PLRY R » 
3 0 STOP 
4 0 LET R » = " M 8 " 
5 0 FOR X = 0 TO 8 
6 0 LET R $ = R $ * " 0 " * 5 T R $ X • "U"+ ST 

R » ( 1 5 - X ) • " N 1 F " 
7 0 NEXT X 
6 0 PLRY « t 
9 0 5 T 0 P 

1 0 0 LET R » = " H 1 U X 1 0 0 0 U G " 
1 1 0 FOR X = 1 TO 8 
1 2 0 LET ft»iBH"0"»STR| X + " N 2 F " 
1 3 0 NEXT X 
1 4 0 PLRY R$ 
1 5 0 STOP 
1 6 0 LET R% ="M9UX 1 0 0 0 U 7 " 
l i t a FOR X - 8 TO 4 STEP - 1 
1 6 0 LET R » = R * t " 0 " í S T P » X + ' N I B R G 

FEDC" 
1 9 0 NEXT X 
2 0 0 PLRY R » 
2 1 0 STOP 
2 2 0 LET R » « " M 1 U X 1 0 U 7 " 
2 3 0 FOR X = 8 TO 4 STEP - 1 
2 4 0 LET R » i R t t " 0 " * S T P t X + ' N I E R G 

FEOC " 
2 S 0 NEXT X 
2 6 0 PLRY RS 
2 7 0 STOP 

SUAVE 
SCROLL 

íñigo Knight, vizcaíno y habitual 
colaborador de esta sección, nos 
envía en esta ocasión una rutina 
que realiza un scroll suave pixel a 
pixel, que traslada el texto que 
introduzcamos de un extremo a 
otro de la pantalla. 

A priori la rutina no es 
reubicable, y está situada en la 
60000. Si deseamos salvar la 
rutina con el texto incorporado, 
sólo deberemos teclear GO TO 
400 

Para salir limpiamente del scroll 
y devolver el control al intérprete 
Basic, sólo tenemos que pulsar 
una tecla. 

10 FOR F = 6 E 4 TO 6 0 0 9 3 POKE F , f i NEXT F RERO R 
5 0 I N P i r r ' T E X T O " . R« 1 0 0 FOR F = 6 0 0 9 4 TÓ 6 0 0 9 3 + L E N R« POKE F , C O D E R * < F - 6 0 0 9 3 » NEXT 

1 5 0 POKE 6 0 0 2 2 , L E N R» 
2 0 0 RRNDOMIZE USR 6 E 4 REM DEMO 
3 0 0 STOP 4 0 0 SRUE ' S C R O L L ' C O O E 6 E 4 . 9 4 + L E N R» REM SRLVRR LR RUT1NR 5 0 0 SRUE ' S C R O L L " L1NE 0 6 0 0 DRTR 1 7 5 , 2 1 1 . 2 5 4 , 5 0 , 0 , 6 8 . 5 0 , 3 1 , 8 8 , 5 0 , 8 . 9 2 , 3 3 , 1 9 0 , 2 3 4 , 2 2 9 , 6 2 , 2 , 2 0 S , 1 , 2 2 , 6 
7 0 0 DRTR 1 7 , 1 9 7 , 1 7 , 1 8 3 , 2 3 4 , 1 , 7 , 0 , 2 0 5 , 6 0 , 3 2 , 1 9 3 , 2 2 5 , 1 2 6 , 2 1 5 , 3 5 , 2 2 9 , 1 9 7 , 5 8 , 8 , 9 2 , 1 6 7 
8 0 0 ORTR 3 2 , 3 8 , 2 4 , 6 , 1 9 3 , 1 6 , 2 2 8 , 2 2 5 . 2 4 , 2 1 4 , 6 , 8 , 1 9 7 , 3 3 , 3 1 , 7 1 , 1 4 , 8 . 6 , 3 2 , 1 8 3 , 2 0 3 
9 0 0 DRTR 2 2 , 4 3 , 1 6 , 2 5 1 , 6 , 2 2 3 , 4 3 , 

4 . 2 2 0 , 2 2 5 , 1 9 3 , 2 0 1 , 2 2 , 0 , 3 1 , 1 6 , 8 ; 1 f , O 

CODIGOS 
DE COLOR 

Pedro López, de Murcia, nos 
envía este listado que permite 
visualizar los códigos de color 
asociados a una cadena 
alfanumérica. 

Por supuesto, podéis cambiar a 
vuestro gusto el contenido de la 
cadena, con lo que conseguiréis 
diferentes resultados de color 

T U U U X Y Z ^ * "OODEFGHIvJKLl iNOPORS 
15 P R I N T R« 
2 0 PAUSE 0 
3 0 FOR F = 1 TO LEN R$ 
£ 2 F.2SS 2 2 5 2 7 +F ,CODE R»1F> O0 N E X I F 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

Spectrum 48 K 

Francisco J. CAMARA MELOSA 

Chicago años 20. La violencia y 
el terror han invitado las calles 
de esta ciudad. El jefe mafioso, 
Pietro Sanvito, cuyo apellido 
tiene su origen en la peculiar 
forma de andar que tiene, ha 
ofrecido una recompensa estilo 
Far-West por tu pellejo; la única 
e importante diferencia es que 
sólo desea tu cadáver. Ándate 
con ojo y elimina a los secuaces 
de Pietro, antes de que ellos 
acaben contigo. 
El juego tiene 3 fases diferentes: 

1. Entrenamiento. La policía ha 
dispuesto una galería de tiro 
para que practiques. Consta de 
5 rounds. En esta fase se usan 
las tres teclas inferiores 
(izquierda, centro, derecha). 
2. La calle. Durante 5 rounds 
tendrás que disparar sobre tus 
enemigos, evitando herir a los 
pacíficos transeúntes. Puedes 
dirigir tus disparos en seis 
trayectorias diferentes. 
3. Bonus. Unas cuantas latas 
para probar tu puntería. Debes 
dispararlas hasta conseguir 
colocarlas en los estantes. El 
cursor que aparece en pantalla 
se dirije con cuatro de las seis 
teclas y las otras dos sirven para 
disparar. 
El teclado es redefinible, pero 
para los cómodos que no 
quieran molestarse en hacerlo, 
aquí están los controles 
originales del programa: 

T Y U 
G H J 
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LISTADO 1 
5 LET f l = 2 P R I N T RT 1 0 , 6 , " P 

R R A J U G A R" 
6 P R I N T OUER 1 , R T 1 0 , 3 ; I N U E P 

SE SGN H , " P UPLASRER U N A J T U E 
GCALRA" RANDOHIZE PAUSE 3 0 1 
F I N K E Y $ * " ' THEN LET f l . l l - l O t l 
r l >0) GO TO 6 

7 CLS BORDER 1 D I M 9 $ < 6 , 3 , 
LET i f r ' i y u g h j D I M l * < 6 , 6 ) $ ( 8 , 6 > RESTORE 9 0 0 0 FOR 4.) 

T¿ 6 FOR b - 1 TO 3 RERD U 
LET 9 $ ( a , b ) >CHRt 16 + ). » NEXT b 
NEXT a FOR 4 - 1 TO 8 RERD j $ ( 

a i NEXT a D I M d l ( S , 6 l D I M h $ ( 
1 6 , 9 6 ) TOP a = l TO 16 RERD h $ Í 4 
) I F a < 6 THEN RERD d $ ( a > 

8 NEXT a D I M f $ ( 5 , 9 ) FOR • -
1 TO 5 LET f $ ( 4 ) = " F , J C 0 0 0 0 0 0 " : N 
E X T A 

9 GO SUB 9994. GO SUB 3 0 0 0 G 
O TO 7 0 0 

10 0RIGWT O GO 5UB 9 9 9 * INK 
7 P R I N T PAPER 1 , S $ 

1 1 LET b » 0 P R I N T PAPER l . R T 1 
8 , 4 ; " P U L S E 1 O 2 " ; OUER l . R T 7 , 7 
¡ ' ' P l P l P l 

on on on 
p« u p11.1 f i . n i 
• » • i i k h • • » • 
a a a a • a a a a 

• • a a 
aa a a " 

13 LET b = ( b + l AND b < 6 i M i AND 
b = 8 ) FOR a = l TO 3 0 NEXT a P R I 
NT INK b , OUER l . R T 1 5 , 6 ; " 1 JUG" 
,RT 1 5 , 1 6 , " 2 J U G ' , R T 1 8 , 4 , " P U L S E 

1 O 2 " LET & $ = I N K E Y 4 I F * $ < > " 
l " AND * « < > " 2 " THEN GO TO 13 

14 P R I N T RT 1 5 , 6 + 1 2 + ( I I : " 2 " ) , 
BRIGHT 1, INUERSE 1 , i $ . ÉJUG" 6 
EEP . 0 5 , U R L i $ * 1 5 FOR 4 = 1 TO 1 0 
0 NEXT a 

15 LET r»,i=UAL t $ D I M r ( n j > D 
IM p i n j i D I M v i n j l FOR 4 = 1 TO 
n j L e T r < a ) = 1 : LET p ( a ) - 0 LET 
v ( a ) = 3 N E X T a 

3 0 LET j u = l LET t $ = " 0 0 0 0 0 0 " 
LET c » = " 0 0 0 0 0 0 " 

2 5 P R I N T s $ GO SUB 1 5 0 0 
2 8 I F f>j = l THEN P R I N T RT 1 , 1 7 , 

, R T 2 0 , 2 2 , " 
3 0 P R I N T OUER i , INK 4 ; R T 2 0 , 1 

2 , " •• FOR 4 = 0 TO n j - 1 P R I 
NT RT 1 , 9 * 16 + 4 , 0 , RT 2 0 , 4 + a * 2 1 , " j 

j j " NEXT a 
3 6 GO SU8 8 5 0 
4 0 LET r ( j U ) = I N T r ( J U ) LET C% 

£ " 0 0 0 3 0 0 " I F p t j U ) = - l THEN GO T 
O 1 7 3 

4 5 GO SUB 3 0 0 0 PAPER 6 INK 0 
P R I N T &$ 
5 0 PLOT 3 2 , 7 2 DRRU 1 9 1 , 0 FOR 

a = 5 6 TO 24 STEP - 4 PLOT 3 2 , a 
DRRU 1 9 1 . 0 NEXT a FOR a = 0 TO 2 

P R I N T RT 1 3 , 6 + a « 8 , " a a " , POPE 
R 3 i R T 1 3 , 7 + 4 * 8 , " , PAPER 5 ; R T 

i « , 6 » i i B , " o n n " NEXT a 
6 0 PLOT 3 2 , 7 2 : DRRU 2 0 , 1 5 DRR 

U 1 5 1 , 0 DRRU 2 0 , - 1 5 FOR a = 6 4 T 
O 1 9 2 STEP 6 4 PLOT a , 5 6 DRRU -
2 4 + S G N ( 1 2 8 - 4 1 , - 3 2 NEXT a 

6 5 LET d i - I N T l r < j U > / 1 0 > 
6 7 I F d i * 4 > 2 5 THEN LET d i = d i - l 
GO TO 6 7 
7 0 LET c 1 = 1 P R I N T RT 3 , 4 , " * I H 

u u i i l p U t l k t l U " ; l t T 4 , 1 3 ; " 
o m m n " ; R T 3 , 1 6 - L E N S T R $ i i a o - d i 
• 4 / 2 0 ) ) / 2 ; 1 2 0 - d i « 4 ) / 2 0 

7 5 P R I N T OUER 1 ; PRPER 4 , INK 
l . R T 3 , 1 4 , " " : PLOT 3 2 , 1 4 3 D 
RRU 2 0 . - 1 5 DRRU 0 , - 4 0 PLOT 2 2 3 
, 1 4 3 DRRU - 2 0 , - 1 5 DRRU 0 , - 4 0 

PLOT 5 2 , 1 2 8 DRRU 1 5 1 , 0 
8 0 FOR C=1 TO t i I F C l o l THE 

N FOR 4 * 0 TO 3 BEEP . 0 0 1 , 3 0 FO 
R I r B TO 1 FOR b =7 TO 2 3 STEP 8 

P R I N T OUER 1 ; R T 9 , 4 + b , " J " , A T 1 
0 , a * b , " I " , R T l l , a + b ; " I " , R T 1 2 , a * 
b. A " NEXT b NEXT f : NEXT a 8 3 FOR 4 = 0 TO 3 BEEP . 0 0 1 , 3 0 FOR í « 0 TO 1 FOR b ^4 TO 2 0 STE P 8 P R I N T OUER 1 , R T 9 , a + b , " J " , f l T 10 , a + b , " | " , R T l l , a + b , " l " ; R T 1 2 , 4 + b , " A " NEXT b NEXT f NEXT a 

8 5 NEXT C: FOR a = 4 TO 6 9 0 LET c$ ( 4 ) I S T R | ( I N T I R N D + 6 ) 4 1 1 : FOR b =4 TO a - 1 I F c $ ( b) = C $ ( a ) TMEN GO TO 9 0 1 0 3 NEXT b NEXT a 
1 1 0 LET i l « 0 LET CO=4 LET l « 0 LET b $ = " 0 0 0 " : LET x = 9 FOR b = 7 ST~~ LET u = b 

( b - 7 ) / 8 • 1 GO SUB 5 0 0 NCXT b 
TO 2 3 STEP 6 LET a = 3 + 

I F 1 2 0 LET 4 = 1 LET * » = I N K E Y $ 
t »<>•" • THEN GO SUB 6 0 0 

1 3 0 I F a < >1 THEN I F b $ ( 4 - 3 ) - " 0 " 
THEN LET b$ l a - 3 1 * " 1 " FOR b = 0 T 

O 3 P R I N T RT 9 + b , 7 + 8 * ( a - 4 ) . FL f l 
SH 1 , OUER 1 , " " NEXT b I F t • 
( a > > " 3 " THEN P R I N T RT 1 1 , 7 * 8 1 ( 4 -
4 ) , ( 2 6 - d i * 4 - ( t - d i * 4 ) ) * 1 5 : LET P ( 
j U I Sp ( j U l + ( 2 6 - d i * 4 - ( t - d t + 4 > ) 1 1 5 

P R I N T PRPER 0 , INK 7 , R T 1 , 9 + 1 6 * 
( j U - 1 ) , p I j u l 

1 4 0 LET ( = 1 + 1 I F t < 2 5 - d i f 4 THE N GO TO 1 2 0 1 4 5 FOR b =0 TO 1 FOR 4 = 0 TO 2 P R I N T RT 9 , 7 + 4 * 8 , " I " ; AT 1 0 , 7 + a 
» 8 , •• I " , r t 1 1 , 7 + a t a ; " I " b é e p 
. 0 0 1 , 5 5 NEXT a OUER 1 NEXT b 

OUER 0 GO SUB 9 9 9 3 P R I N T RT 1 
S í s 6 SO SUB LPT t = 0 LET ( 0 = 1 FOR a = l TO 3 I F b $ ( 4 ) * " l " 
AND C $ ( 4 + 3 ) < = " 3 " TMEN P R I N T B R I G 
HT 1 , PRPER 3 ; RT 1 3 , 7 + (a - 1 > * 6 ; I 
NK 7 , " l > " LET b « b t l K b < » ( J U ) I 
LET X =9 LET y = 7 + ( 4 - l ) * 8 FLASH 
1 LET a « a + 3 : GO SUB 5 0 0 LET a = 
a - 3 FLRSH 0 

1 6 0 I F b « ( a ) > " 0 " RND C « ( a + 3 ) > " 3 
" THEN P R I N T B R I G H T 1 , PRPER 3 , R 
T 1 3 , 7 * ( a - 1 ) «8; INK 7 ; " I } " : LET 
b = b * l * ( b < v ( j U > ) : LET X = 9 : LET y = 
7 4 ( 4 - 1 ) « 8 LET a = a * 3 FLASH 1 G 
O SUB 5 0 0 LET a > 4 - 3 FLRSH 0 

1 6 5 NEXT a I F b THEN GO SUB 8 8 
0 I F v l j u l 1 0 TMEN GO TO 1 7 3 

1 7 0 I F v i i i ) ) : 0 THEN GO SUS 9 0 0 
GO TO ( 1 7 3 RND V ( j U > < > - 9 9 ) * ( 1 1 0 

0 RND V ( j u ) = - 9 9 ) 
1 7 1 LET f ( jO> =r (JU> + 1 I F ( f ( j u 

) - 1 ) ' 5 • I N T ( ( r ( j u > - 1 ) / 5 > THEN GO 
TO 1 7 3 
1 7 2 P R I N T INK 4 , PRPER 0 , A T 2 0 . 

1 8 , r f j u ) , ( " " RND r ( j u ) < 1 0 » FOR 
a = 0 TO 2 PLOT 5 2 , 8 7 DRRU 1 5 1 , 

0 LET e l = 3 : GO TO 8 0 
1 7 3 GO SUB 8 7 0 LET f » l GO TO 

(a RND 4 < >01 • < 1 7 7 RND 4 » 0 ) 
1 7 4 LET f » 0 LET C $ = " 0 0 0 0 0 0 " L 

ET 0 2 = 0 LET n * n ' - 0 0 - - . LET H = 0 
LET n l = 0 LET x $ = " 0 " LET n = 0 L 
ET n p » r ( j u ) : LET d i * I N T ( f I j u l / I 
0 ) LET d i ? R 8 S ( d i - ( d i >2 ) t ( d i + 2 ) 
) I F f I j u l / 1 0 = I N T ( r ( j u ) / 1 0 ) TH 
EN LET d i « d i - 1 

1 7 5 LET n p * n p - 5 : I F n p > 5 THEN G 
0 TO 1 7 5 

1 7 6 LET y $ » S T R $ ( d i * ( d i <3) + 2 « (d 
1 >2) ) I F ( f ( j u ) - 1 ) / 1 0 = I N T ( < r ( j 
U ) - l ) / 1 0 ) RND r l j u l o l THEN GO 5 
UB 8^-0 LET f = l I F ( r ( j U ) - 1 ) / 1 0 
< > I N T ( ( r ( j u ) - 1 ) / 1 0 ) OR r ( j u ) = 1 

THEN GO TO 4 
1 7 7 I F I T H E N GO SUB 2 0 0 0 GO S 

UB 8 7 0 LET f = l GO TO a <SGN 4 + 1 
7 7 4N0T 4 

1 7 8 LET f = 0 I F í l < > 9 9 THEN FOR 
í = - 1 5 - 8 * ( n p = 4 ) TO 0 
1 7 9 FOR b = l TO 16 LET S $ ( 4 « ( b -

1 > » 2 7 TO 4 * ( b - 1 ) 4 2 7 + 2 3 ) = h J ( b , ( n p 
- 1 > * 1 6 + 1 + 8 » i n p > 3 ) +f TO ( n p - l i + 1 6 
+ 2 4 + 8 * ( n p > 3 ) + f ) NEXT b P R I N T S 
$ ; INK 4 , PRPER 0 , R T 2 0 , 1 8 , r < j U > 
; ( " " RND r ( j u ) < 1 0 ) I F f l < > 9 9 T 
HEN NEXT í 

1 8 0 LET f l = 0 : I F n > = 2 THEN GO T 
O 2 4 0 

1 8 5 LET C = I N T ( R N D * 6 ) * 1 I F C $ ( 
C ) < > " 0 " OR d $ i n p , t ) = " 0 " TMEN GO 
TO 1 8 0 

1 8 6 I F s i RND d » ( n p , C > * " 2 " TMEN 
GO TO 1 8 5 
1 8 7 LET C $ ( C > = S T R $ ( I N T (RND * 6 ) 

+ 1 ) : I F C * ( C ) = X $ THEN GO TO 1 8 7 
1 8 8 I F * I = 0 RND d $ ( n p , c ) = " 2 " TH 

EN LET S l = C : LET i 3 = 2 + ( C - I N T ( ( C 
- 1 ) / -3) * 3 - l ) * 8 LET S2 =7 • ( I N T ( ( c 
- 1 ) / 3 ) ) * 8 

1 9 0 LET O =n +1 : LET f i f ( n ) = S T R * í 
LET X$<iCC(C) LET l $ ( c ) = ' 4 - I 

F S l o t T H Í N LET 4 - C LET d = l G 
O SUB 3 0 0 LET y = y + b ~ l GO SUB 5 
00 

2 4 0 FOR r = l TO n L E T (i$ = I N K E Y $ 
I F t $ < > " " T H E N LET b = 0 GO SUB 

6 0 0 I F b = 1 OR b » 2 THEN GO TO ( 
1 7 4 RND v I j u ) < > - 9 9 ) + ( 1 1 0 0 RND v ( 
j U ) - - 9 9 ) 

2 5 0 LET ( = 9 9 I F n $ ( f ) < > " 0 " THE 
N LET C=URL n $ ( f ) LET t $ ( C ) s S T R 
$ (URL l $ I C ) - l ) I F t » ( t ) $ THE 
N LET d " 2 LET n l ^ n l + l LET a = C : 

I F 1 1 O í THEN GO SUB 3 0 0 LET r. 
$ ( f ) = " 0 - LET m$=C$<C) LET C$ !C 
> = 0 " I F • $ ) " 3 " THEN GO SUB 6 5 5 

GO TO ( 1 1 0 0 RND v ( j u ) » - 9 9 ) + ( a 
RND v ( j u ) < > - 9 9 1 

2 5 2 I F s l = < THEN LET X = S 2 LET 
u . l 3 + ( 6 - U A L * « ( t l ) ) LET a = S l P 
R I N T RT x , « , " " ; R T x +1 , y , " " ; R 
T x + 2 , y , " , R T x + 3 , y , " LET y 
• y + 1 BEEP . 0 0 0 1 , 6 0 GO SUB 5 0 0 

I F l $ ( & 1 ) =y $ THEN P R I N T RT X , y , 
" ; A T x + 1 , y ; " " , R T x + 2 , u " 

LET f>$ ( 1 + ( S T R $ s LET * | > ( $ ( S 1 ) L E 
LET S l - 0 I F « t ) ' ^ 

. R T x + 3 , y ; 
1 - n » ( 2 ) ) ) • " 0 " 
T c í ( s l ) « " 0 " 
" THEN GO SUB 6 5 5 GO TO ( 1 1 0 0 fi 
ND v ( j u ) = - 9 9 ) + la RND v ( j u ) < > - 9 9 ) 

2 5 6 NEXT f 
2 5 7 I F n i . 2 THEN LET O l = 0 LET 

n 2 = n 2 + 1 FOR a = l TO 5 0 NEXT a 
LET c $ > " 0 0 0 0 0 0 " LET n « 0 I F f )2 = 
4 THEN LET f ( j u ) m f ( j u > + 1 GO TO 
1 7 4 

2 6 0 GO TO 1 8 0 
3 0 0 LET X =6 + ( I N T < (4 - 1 ) / 3 ) ) +8 + ( 

S l = a > LET y 5=5 + (4 - I N T ( < a - l > / 3 > < 
3 - 1 ) « 8 I F d = 2 THEN P R I N T RT X + 3 
^y + ^ O - U R L t $ ( 4 ) ) • ( S i = 4 ) , OUER 

3 1 * F O R b = d - ( d = 2 ) TO d + 1 P R I N T 
RT X , y + b , " | " , R T x + l . y * b , " | " ; R 

OUER 1; RT x + 3 
3EEP . 0 0 0 1 , 6 0 P R I N T 
' . R T x + l . y + b , " " , R T x + 2 , 
OUER 1 , R T x + 3 , y + b , 
RETURN 
t - 0 TO 2 P R I N T RT X + l 
< $ ( 4 ) , t + l ) NEXT l 

iUER 1 - ( S 1 = 4 ) , R T x + 3 , y ; " 
5 1 0 RETURN 

T . X t f ^ 
x , y + b , 
y + b , " 

NEXT b 
5 0 0 FOR 

y1 ,9$ (URL 
NT Ól. 

( + ( 
P R I 

5 2 0 FOR I * 0 TO 7 FOR b = l TO 10 
NEXT b P R I N T INK f , RT 1 8 , 4 , "P 

ULSE UNR T E C L R " , T R B 2 7 I F ÍNKEV 
$ a " " THEN NEXT f GO TO 5 2 0 

S 3 0 P R I N T RT 1 8 . 4 , " 
: RETURN 

6 0 0 FOR 4 «CO TO 6 I F l $ = i $ ( 4 ) 
THEN BEEP . 0 3 , - 3 0 I F t $ ( a » < > " 0 " 

THEN GO TO 6 2 0 
6 1 0 NEXT 4 LET 4 = 1 RETURN 
6 2 0 BORCtER 4 FOR b = l TO 10 NE 

XT b BORDER 1 
6 2 5 I F ( 0 = 4 THEN RETURN 
6 3 0 LET f l « ( c « ( a > < = " 3 " ) LET a $ 

* ( $ ( 4 ) 
6 4 0 LET x = 6 + ( I N T ( ( a - l ) / 3 ) ) + 8 

LET y = 7 + ( a - I N T ( ( a - 1> / 3 ) « 3 - 1 ) 18 
I F S l = 4 TMEN LET y = y - 6 * ( 8 - U R L l 

$ I S l ) ) - 1 + ( S l = í ) LET x = x + 1 
6 5 0 FOR b=X TO X + 2 : P R I N T RT b , 

y , FLRSM f l , OUER NEXT b 
6 5 2 I F NOT f l THEN GO TO 6 6 0 
6 5 5 LET C $ ( a ) = • $ LET y = u + 3 * ( d $ 

(np , a ) 1 " RND • $ > " 3 " ) . GO SUB 5 
0 0 LET í $ ( a ) = " 0 " P R I N T RT x + 3 . 
y , FLRSH 1 , " I í " : LET b = l GO SUB 

8 6 0 I F V l j U ) <>0 THEN GO SUB 8 7 
0 I F v ( j u > = 0 THEN LET b = 2 GO 5 
UB 8 7 0 

6 5 6 I F V ( j U ) - 0 RND b = l THEN GO 
SUB 9 0 0 I F p ( j U ) < > - 9 9 THEN GO S 
UB 8 7 3 

6 5 7 RETURN 
6 6 0 BEEP . 1 , - 2 0 FOR b=x TO X + 2 

P R I N T RT b . y , FLRSH f l ; OUER 1 
, " • B " NEXT b 

6 7 0 LET n 1 = n 1 + 1 P R I N T RT x + 2 , y 
, URL l $ (4 ) * 1 2 3 LET p ( j u ) = p ( j u ) + 
URL t $ ( a > < 1 2 3 P R I N T RT l , 9 + 1 6 + ( 
j U - 1 ) , PRPER 0 , INK 7 . P ( j U ) LET 

í =1 • ( f i$ ( 2 ) =STR$ a i LET n $ ( F ) »'* 
0 " LET C $ ( 4 ) a " 0 " LET d =2: GO S 
UB 3 0 0 

6 8 0 I F s l = a THEN P R I N T RT X + 2 , y 
+ 5 , " " . LET $ 1 - 0 

6 9 0 RETURN 
6 9 5 P R I N T RT x , y , FOR 4 = 1 TO L 

EN 1$ P R I N T OUER l , i $ ( 4 ) , FOR 
b = l TO 2 0 NEXT b NEXT a RETUR 
N 

7 0 0 PRPER 0 INK 3 CLS B R I G H 
T 1: P R I N T "a a p u n í p u m P I U 
p l l pn p t t l l • • a a a a 
a a a a a a i t * a a a l l a l t a 
• o l a D i t o a a a a a a a 
a a a aa a o t k n o K l n a a 
a on o t d n " 

7 1 0 P R I N T RT 5 , 2 0 , " a " ; R T 6 , 2 0 , " 
a , R T 7 , 2 0 ; " a " ; R T 8 , 2 0 , " a " 

7 2 0 LET a - 0 GO SUS 8 3 5 
7 3 0 PLOT 0 , 1 1 5 FOR a = - 1 8 TO 8 
DRRU 8 , 0 P R I N T RT 7 , a + 1 9 , " 9 " 

I F a >0 THEN GO SU6 8 3 5 P R I N T RT 
7 , 4 + 2 0 , " • " , R T 6 , 4 + 1 9 , " k l " , R T 8 , 

4 - 1 , " " , R T 8 , 4 + 2 0 , " • " 
7 3 5 I F a =1 T H E N P R I N T RT 6 , a + 1 9 

, "O" 
7 4 0 FOR b * l TO 2 0 NEXT b P R I N 

T RT 7 , 4 + 1 9 , " " 
7 S 0 NEXT 4 P R I N T RT 7 , 2 7 , " q " 
7 5 2 GO SUB 9 9 9 3 LET x = 1 4 LET 

V =7 INK 5 B R I G H T 1 LET H $ i " P o 
r GO SUB 6 9 5 INK 7 LET v = 1 3 : 

LET K $ « " F . J s v i í f " GO SUB 6 9 5 ; 
PLOT 1 2 8 , 5 5 RESTORE 8 2 4 0 

7 5 5 RERD X , y I F X - 9 9 THEN GO T 
O 7 5 7 

7 5 6 DRRU x , y GO TO 7 5 5 
7 5 7 LET X = 15 LET y - 1 5 LET 

" C d R a r a " GO SUB 6 9 5 PLOT 1 6 0 , 4 
7 DRRU - 1 , - 5 PLOT 1 6 4 , 4 7 : DRRU 

- 1 , - 5 : C I R C L E 1 7 0 , 3 4 , 2 
7 6 0 P R I N T RT 1 5 , 2 5 , INK 6 , ; ' & 8 6 

- 8 7 " : BRIGHT 0 GO SUS 9 9 9 4 : LET 
r=© RESTORE 8 1 2 0 LET a * l B R I 

GMT 0 P R I N T p i a p l p t p t a a p 
( a p i i u p t p i * P l a n a a a o l o t a a a 
> • • • a o t a a a a a o n o m n o f c o n a 
o n a a a o i o i o i n a " 

7 7 0 FOR b - 0 TO 2 P R I M T RT 1 9 + b 
, 0 , INK 4 + b ; OUER 1 , , : NEXT b L 
ET 4 = 4 + 1 : I F 4 = 6 THEN LET 4 = 1 

7 7 1 RERD X , V : I F X = 9 9 THEN REST 
ORE 8 1 2 0 GO TO 7 7 1 

7 7 2 BEEP , 0 1 * f + x * ( 1 - f ) , y - 4 LET 
f - 1 - f 

MICROHOBBY 9 



PROGRAMAS MICROHOBBY 

7 7 5 I F I N K E Y ( • " " T H E N CO T O 7 7 0 
7 8 0 PAPER 1 I N K 7 C L S : PAPER 
0 GO SUB 1 5 0 0 B R I G H T 1 
7 8 5 L E T 1 . 0 L E T x $ a " " GO 5 U 6 
« « 9 3 LET a - 7 P R I N T S » P R I N T 

RT 6 , 1 3 ; " M E N U " ¿ R T 7 , 1 3 , = = = = " ; R T 
9 , 8 , " l í I N S T R U C C I O N E S " , R T 1 1 , 6 ; " 

2 » D E F I N I R T E C L A S " , R T l 3 , 8 ; " 3 1 J U G 
A R " , A T 1 6 , 8 ; " E L I J A O P C I O N - " 

7 9 0 P R I N T ÓUER 1 , I N K a ; s « , A T 1 
6 , 2 1 , I N U E R S E 1 ; x | L E T a « a - l I 
C í s 0 T H E N L E T a = 7 

7 9 1 LET I N K E Y % I F H « < > " " AN 
D CODE H f t O 1 3 TMEN 8 E E P . 0 5 , 1 0 
L E T X f - t f P R I N T RT 1 6 , 2 1 , " " 

7 9 2 I F CODE l « » 1 3 TMEN 8 E E P . 0 5 
, 1 0 P R I N T RT 1 6 . 2 1 , " I F x » > " 

0 " AND x » < " 4 " T H E N GO TO 8 0 0 
7 9 3 L E T t - t + 1 : I F 1 = 5 0 T H E N P R I 

NT s $ GO SUB 1 0 0 0 PAUSE 3 0 0 G 
0 TO 7 8 5 

7 9 5 GO TO 7 9 0 
8 0 0 P R I N T s | GO TO ( 8 0 3 AND X« 

m " 1 " ) 4 < 8 2 5 AND X | a " 2 " J + <10 AND X 
8 0 3 FOR « a l TO 6 I F i » < a ) * C H R « 
1 3 T H E N LET i * ( a ) « " B " : LET X X = a 

GO TO 8 0 5 
6 0 4 NEXT • LET X X « 0 
8 0 5 P R I N T RT 4 , 4 : " D l t p * r « a l o 

s 9 » n 9 & - " , A T 5 , 4 , t e r s y d e j e p a 
s a r a l o s , R T 6 , 4 ; " h o n r a d o s c i u d 
« d a ñ o » d c " , R T 7 , 4 ; " G u n C i t y . p a c i 
f i C a n d o 4 S i " , A T 8 , 4 , " l a c i u d a d . " 

8 0 6 LET $ 1 = 0 L E T c » « " 1 2 3 4 5 6 " 
GO 5UD 9 9 9 4 B R I G K T 0 PAPER 7 
I N K 0 FOR a « 1 TO 6 L E T X > 9 + 5 « ( 
a >3) L E T u - 7 + 4 t ( a - 3 * ( a > 3 ) > GO 
S U 8 S 0 0 NEXT a I N K 7 B R I G K T 1 

PAPER O P R I N T AT 1 1 , 4 , " B U E N O S 
- " , I N K 3 ; A T 1 6 , 4 ; " H A L O S - - " GO 
SUB 9 9 9 3 GO SUB 5 2 0 

8 0 7 FOR a = 9 TO 18 P R I N T RT a , 4 
1 T R B 2 7 NEXT a P R I N T RT 1 2 , 1 9 , 
( " e n En t e r ) " RND X X ) , R T 1 0 , 4 , " T E 

CLRS " ; i * ( 1 ) ; " " ¡ i « ( 2 1 ; " " ; i * < 
3 1 , RT 1 2 , 1 3 , i » ( 4 l ; í ' " , i $ ( 5 ) , " , 
i t (61 8 1 0 I N K S P R I N T RT 1 4 , 4 , INUER 
SE 1 , " R O U N D S 1 - 5 " , R T 1 6 , 5 , INUER 
SE 0 , 1 * < 4 ) ; " - I z d a , " ; 1 I ( 5 ) ; " - c e n t 
r o , • , 1 * ( 6 1 , " - o c h a " GO SUB 5 2 0 

8 1 5 P R l N T AT 1 4 , 1 1 , I N U E R S E 1 " 
6 - 1 0 " ; I N U E R S E 0 ; R T 1 6 , s ; T R B 2 7 

PLOT 1 2 7 , 6 4 DRRU 4 2 , 0 DRRU 0 , 
- 2 6 DRRU - 4 2 , 0 DRRU 0 , 2 6 P R I N 
T RT 14 , 1 6 , i » ( 1 1 . " " , i ( ( 2 ) , " " ; ¿ 
$ ( 3 l , R T 1 6 , 1 6 ; > • ( 4 ) ; " " ; i » ( 5 > , " 
" ; i % ( 6 ) GO SUB 5 2 0 

820 P R I N T I N U E R S E 1 , R T 1 4 , 4 ; " B O 
Ñ U S " , I N U E R S E 0 , T R B 2 7 ; , R T 1 3 , 4 ; 
TRB 2 7 , R T 1 5 , 4 , i « ( 1 ) , " - f l r f . 
I * < 2 > , " - I i d a . " , 1 i ( 3 ) , " - D e h a . " , R 
T 1 6 , 4 , T R B 2 7 , R T 1 7 , 4 , i * ( 4 i , " - R b 
• j O , i » ( 5 ) ; " / " , i ( ( 6 1 , " - F o t « O 1 

— SUB 5 2 r 
I N K 

Í 2 0 
7 B R I G K T 

• S ( X X 1«CHA» 13 
G O T ~ 

I F X X T H E N 
GO 

8 2 3 
LET 
6 2 4 GO TO 7 8 5 
8 2 5 PRINT S * PRINT AT 4 , 4 , " L a 

p a n t a l l a e s t a d i v i d i - " ; A T 5 , 4 , " d 
a e n 6 s e c t o r e s , c a d a " , R t 6 , 4 ; " u n 
o de e l l o s a s i g n a d o a ,RT 7 , 4 , " u 
n a t e c l a . " p l o t i i i , i © 4 d r a u 4 
2 , 0 DRRU 0 , - 2 6 DRRU - 4 2 , 0 ORA 
U 0 , 2 6 

6 2 é P R I N T AT 1 8 , 4 , " P u l s e l a n v t 
v a t e c l a " FOR a = i TO 6 P R I N T F 
L R S H 1 , R T 9 + 2 + ( a > 3 1 , 1 2 + 2 * ( a - 3 t ( a 
>3 ) I , ( i } ( • ) AND i t t a l o C H R t 1 3 ) + 
l " « " RND i t l l l > C H R t 1 3 ) I F i t i a 
I = C H R » 1 3 T H E N P R I N T RT 1 0 , 4 ; " ( t i 
• E n t e r i " 

8 2 7 LET I, $ = I N K E Y $ I F l * a " " THE 
N GO TO 8 2 7 

8 2 8 BEEP . 0 5 , 1 0 FOR b = l TO * - l 
IF L « c i « ( b ) THEN BEEP . 5 , - 1 0 

GO TO 8 2 7 
8 2 9 NEXT b FOR f - 1 TO 8 FOR b 

= 2 TO 6 IF t f a j * ( f , b ) THEN POKE 
6 4 5 5 6 * (a - 1 ) 1 2 , ( 2 5 5 - 2 t U A L j » ( í , l 

)> POKE 6 4 5 5 7 + ( a - 1 1 » 3 , 2 t ( b - 2 1 
GO TO 834 

8 3 0 NEXT b NEXT í P R I N T RT 1 7 
. 4 , B R I G K T 1 " E L CRRRCTER 
NO URLE" FOR f - 1 TO 2 0 BEEP . 

0 2 , 5 5 NEXT I PRINT AT 1 7 , 4 , T R B 
2 7 GO TO 8 2 7 
6 3 4 LET i « ( • > • * « PRINT RT 9 + 2 * 

( a > 3 1 , 1 2 + 2 * ( a - 3 * ( a > 3 1 ) , ( i « < a ) an 
D i • ( a ) < > c h r * i 3 i + ( - a " and i $ ( a > 
=CHR4 1 3 ) , A T 1 0 , 4 , ( " < » E n t e r ) " A 
ND l i t a l - C H n » 13) NEXT a GO SU 
B S 2 « : GO TO 7 8 5 

6 3 5 PRINT RT 6 . 4 , ' P t t l a a 
P l ( l • « * a a a 
• • • a l l a a a 
t u o U a • a 
• • • m 

) D ) U o t l n ' ' 
8 4 0 RETURN 
8 5 0 LET f l » 9 9 PRINT PAPER 0 , 1 » 

PRINT RT 1 0 , 1 0 , PRPER 0 , INK 3 
, BRIGHT l ;"JUGADOR " , j U ; A T 1 1 , 1 
1,"ROUND " ; I N T r ( jU ) , INK 4 , PAP 
ER 0 , A T 2 0 , 1 8 , I N T r ( j u ) , ( " f' RND 

r ( . u > < 1 0 ) , INK 7 , FLASH 1 ; OUER 
1 , A T 1 , 6 + 1 6 * ( J U - 1 ) , " " , A T 2 0 , 1 

+ < j u - l ) » 2 1 ; " * IF r I j U ) < 1 0 TME 
N PRINT PAPER 0 . A T 1 1 , 1 8 , " " 

8 6 0 GO SUB 8 0 0 0 RETURN 
8 7 0 LET a = 0 LET b « j U : LET j U ' 2 

O t t l O H 

* ( b « 2 O R n j = l ¡ : P R I N T P A P E R 0 , I 
NK 7 : O U E R 1 , R T 1 , 6 + ( 1 6 + ( b - 1 ) ) , " 

" , R T 2 0 , 1 + ( b - 1 ) » 2 1 , " I F v ( 
j L r ) > 0 A N D ( (r ( j u J - 1 ) / 1 0 < > I N T ( i r 
l j u l - l t / 1 0 O R r < j U ) s i ) ) T H E N G O 

S U B 8 5 0 L E T a • I N T r ( j u l 
8 7 2 I F V ( j u ) = 0 T M E N G O T O 8 7 0 
8 7 5 I F a > 1 0 T H E N L E T a > a - 1 0 G O 
T O 8 7 5 
8 7 8 L E T a > ( 1 7 4 A N D a > 5 A N D a o l 

0 ) + ( 4 0 A N D a > 0 A N D * < « 5 ) R E T U R N 

8 8 0 F O R a > l T O b P R I N T R T 2 0 , 3 
+ ( J U - 1 ) 4 2 1 + v ( J u ) 1 2 - 1 ; P R P E R 0 , " 
" L E T v ( j u ) = (V l j U ) - 1 ) A N D V ( j u ) 
> 0 N E X T a R E S T O R E 8 1 3 0 

8 8 5 R E R D X R E A D y I F x = 9 9 T H E 
N R E T U R N 

8 9 0 B E E P x + . 0 5 , y G O T O 8 8 5 
9 0 0 P R I N T P A P E R 0 , 4 » , A T 1 0 , 1 1 , 

P A P E R 0 , I N K 3 ; B R I G H T 1 ; " J U G A D O 
R " ; j i l , R T 1 2 , 1 1 ; I N K 5 ; " G A M E O U E 
R " R E S T O R E 8 1 3 0 

9 0 1 R E A D X . y I F x » 0 T M E N G O T O 
9 0 5 
9 0 2 I F x = 9 9 T H E N G O T O 9 0 1 
9 0 3 B E E P X + . 0 5 , y G O T O 9 0 1 
9 0 5 I F V < 2 - j u + 1 - ( n j = l ) ) = 0 O R n j 

« 1 T H E N L E T V ( j U ) = - 9 9 
9 0 7 I F p ( j u ) < « U R L C t ( 5 , 4 T O ) T 

M E N R E T U R N 
9 1 0 L E T a e l 
9 2 0 I F p ( j u ) > U R L f » ( a , 4 T O 1 T H 

E N G O T O 9 4 0 
9 3 0 L E T a = a + l I F a ( 6 T H E N G O T 

0 9 2 0 
9 4 0 F O R b = 4 T O a S T E P - 1 L E T f 

f ( b + l ) B f f ( b ) N E X T b L E T r « ( » , l 
O - L E N S T R » p ( j u ) T O > » S T R » p ( j u ) 

F O R b = 4 T O 9 - L E N S T R * p ( j U ) L 
E T r * ( a , b l > " 0 " N E X T b L E T f t l i 
, TO 3 ) • " LET P ( j U ) » - l GO 

S U B 1 0 0 0 L E T b = l P R I N T F L A S H 1 
, P R P E R 0 . I N K 7 , A T 1 7 , 5 ; " I N T R 0 D 
U Z C R N O M B R E " 

9 4 5 G O S U B 9 9 9 3 P R P E R 0 B R I G H 
T 1 P R I N T A T 1 8 , 5 ; I N K 7 . " ( < : " ; 
1 • ( 1 ) , " , > : ¡ * ( 3 1 : " , " , t * ( 5 ) " d e 
l C A P S + 0 ) " I N K ( 8 - a ) P R I N T I N U 

E R S E 1 , R T 4 + « t 2 , 9 ; " R " ; I N U E R S E 0 
, A T 4 t a + 2 , 5 , F L A S H 1 ; " > " L E T f l 
= 6 5 

9 5 0 L E T l $ = I N K E Y i I F l t * " " O R 
l l l ( ) i t ( 3 ! AND l | o i l l l l RND t * < 
> i | l 5 ) A N O t l o C K R I 1 2 ) T H E N G O 

T O 9 5 0 
9 5 1 I F L f i C H R * 1 2 T H E N P R I N T A T 
4 + a * 2 , 8 + b ; " " L E T í l « 6 5 L E T b 

« b - 1 * ( b > 1 ) P R I N T A T 4 + a + 2 , 6 + b , 
I N U E R S E 1 ; " R " G O T O 9 5 0 

9 5 2 I F t t > i l ( 3 ) A N D f l < 1 2 7 T H E N 
F O R I "=0 T O 8 : P O K E 2 3 6 0 6 , ( P R I 

N T I N U E R S E 1 ; A T 4 + a » 2 , 8 • b , C H R % I 

I N E X T I L t T í l . í l + l P O K t 2 3 b 
06 ,0 

9 5 4 I F l l ' i t l l ) ANO I I > 3 2 T H E N 
P O K E 2 3 6 0 7 , 5 9 F O R f . 2 5 5 T O 2 4 8 
S T E P - 1 P O K E 2 3 6 0 6 , I P R I N T A T 
4 + a * 2 , 8 + b , I N U E R S E 1 , C H R « f l N E 
X T f L E T M . í l - 1 P O K E 2 3 6 0 7 , 6 0 

P O K E 2 3 6 0 6 , 0 
9 5 5 I F l $ < > i « ( 5 ) T H E N G O T O 9 5 0 
9 6 0 B E E P , 0 5 , H / 2 L E T r * ( a , b ) = 

C H R i f l P R I N T R T 4 • a + 2 , 8 • b , C H R » 
f l : L E T b = b + l I F b < 4 T H E N P R I N 

T I N U E R S E 1 , R T 4 + a « 2 , 8 + b , C H R S f l 
GO T O 9 5 0 

9 7 0 G O S U B 9 9 9 4 P R I N T R T 4 + a « 2 
, 5 , " " B R I G H T 0 P A P E R 7 I N K 0 

P O K E 2 3 6 5 8 , 0 P R I N T P R P E R 0 , A T 
1 8 , 5 , T R B 2 7 , A T 1 7 , 5 ; T A B 2 7 É O R 
a = l T O 2 0 0 N E X T a R E T U R N 

1 0 0 0 P R I N T A T 3 , 1 0 , P A P E R 3 ; " - L O 
S M E J O R E S - " F O R b i 1 T O 5 P R I N T 

P R P E R 0 , I N K ( 6 - b + 2 1 , B R I G H T 1 ; 
R T 4 + b + 2 , 6 , b , " . . " ; f t ( b , T O 3 ) ; " . 

" ; < " • ( b , 4 T O ) N E X T b : R E 
T U R N 
1 1 0 0 G O S U B 3 0 0 0 P R P E R 0 I N K 7 

P R I N T s » R E S T O R E 8 1 9 0 P R I N T 
R T 1 0 , 1 2 , " G R M E " 
1 1 1 0 P R I N T O U E R 1 , R T 1 0 , 1 3 ; " G R M E 

O U E R " 
1 1 2 0 R E R D X , y I F x > 9 9 T H E N C L S 

G O T O 7 0 0 
1 1 3 0 B E E P X . y G O T O 1 1 1 0 
1 5 0 0 F O R f - 3 T O 1 8 : P R I N T R T f , 3 
; " • " ; T R B 2 8 , " « " N E X T f 
1 5 1 0 P R I N T R T 1 9 , 0 ; " p l l l l l U l t l i l p 
U t t U U l p U l U U U l l l J tt 
R O U N D b * 2 J a o l l t l l l t l l n o 
I t l l l . i t l n o l l l l l l l l t n " 
1 5 2 0 P R I N T R T 0 , 0 , " p 1 * 11. 1 1 1 k 1 1 k l 
I I l p 1 1 1 1 1 1 1 1 1 l 1 1 l l l a P T O S 1 J 

a u P T O S 2 J « o l I I I I I I l I I I k 
u n o u t u t u u t i u n " 
1 5 3 0 R E T U R N 
2 0 0 0 R E S T O R E 8 2 1 0 P R I N T F L A S H 1 
; B T 1 , 6 + ( 1 6 * ( j u - l ) ) ; O U E R 1 , " 
; R T 2 0 . 1 + < j U - l l * 2 1 , " " : L E T r < j 
U ) = f ( j U l + . 5 L E T c < = " 0 0 0 0 " D I M 
» ( 4 1 D I M o ( 4 1 L E T S 1 « 0 L t T n i 
> 1 3 G O S U B 3 0 0 0 . P A P E R 0 : I N K 2 

P R I N T S « : P R I N T A T 1 0 , 1 0 , I N K 
3 , B R I G K T 1 ¿ " J U G A D O R " ; j l » , R T 1 1 , 
1 2 , I N K 2 ; " B O N U 5 " , R T 2 0 , 1 2 , " B O N 

2 0 0 5 R E A D X , y : I F x < 9 9 T H E N G O T 
O 2 0 1 0 
2 0 0 8 B E E P F O R * - l T O 2 N E X 
T a G O T O &05 
2 0 1 0 L E T s | ( 1 0 T O 2 1 1 • " a q q a o q a o q 
g q q " : L E T X * 1 0 L E T y > 1 5 F O R a s 
6 T O 1 6 S T E P 5 L E T S * ( ( « - l > * 2 7 + 
4 TO ( a - 1 1 * 2 7 + 8 ) • " V W T LET s * í ( 
a - 2 1 # 2 7 + 4 T O ( a - 2 ) * 2 7 + 8 ) 
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LCT S » ( ( 4 - 3 ) » 2 7 + * TO ( 4 - 3 ) » 2 7 + 9 ) 
» 5 T R « ( 1 0 0 0 + 5 0 0 1 M a - 6 ) / 5 ) ) NCXT 

a LCT S i l 3 3 6 TO 3 3 0 ) = "mmm" LE 
T 1 4 ( 2 6 2 TO 2 6 4 ) « " 1 0 0 " LET s » ( 3 

TO 6 3 TO 3 6 6 ) • " » » ' 
O » " " LCT 2 0 2 0 LCT l«=© LCT 

n p « l LET n 2 = 0 _ . 
2 1 0 0 I F n 2 < * T H E N LET t * t + l I F 
1 . 4 THEN LCT t - . 0 L E T n 2 = n 2 t l L 
CT O ( f )2 ) . 2 7 + 2 7 * ( INT ( R N D * 7 ) + 9 ) 
LCT » ( n 2 ) >6 LET 5 » ( O ( n 2 ) ) »CHR$ 
( l 0 O + n p + n 2 ) I F s t ( 0 ( n i ) ) > " i " + H 

EN LET s » ( o < n » ) ) »CHR» ( 1 0 0 + n p + n 2 
- B ) 
2 1 1 0 LET n p > n p + l I F np =5 T H E N L 
CT n p • 1 
2 1 * 0 F o n 4 « l t o n a l c t í i = u s p 6 
4 5 6 8 LCT X l . X LCT v l - U LCT X» 
X í l P E E K 6 4 3 9 7 a 1 RND X < l é ) - C P E E K 
6 * 5 9 * = 1 RND x>3> LCT y s u • ( P E E K 
6 * 5 9 6 - 1 RND H < 2 7 ) - ( P C C K é , 4 S 9 S = l 
2 1 4 5 * Í É ' x K >X OR y l o V THENI P B I N 
T OUCR l ; f l T X I , V i ; + : R P I N T OUC 
R 1 ' R T X u ' 14 • " 
2 1 9 ¿ I F Ñ 5 Í O t a ) THEN GO TO 2 3 0 0 
2 2 0 0 LET S * < 0 <a y) > n ( ( 4 ) LET O ( 4 
) =0 ( a ) - ( 2 7 + S G N « ( « ) ) I S G N « ( a ) I 
F o ( a > > 4 3 2 0R 0 14) <4 THEN LCT O í 
4 ) > 0 LCT s l P t l t l GO TO 2 3 0 0 
2 2 1 0 LCT O» (a I = S « «O <4) ) : L E T w l a 
) * W < 4 ) - 1 LCT i | ( O l l l l < C H R | ( 1 0 0 
« n p » * ) I F S i l O l O ) > " ) " THEN L E T 

s « ( o ( 4 ) ) - C H R $ < l O 0 + n p + a - 4 ) 
2 2 X S I F n » ( a ) < = " i " RND n » ( a ) > = " f 
" THEN LET n * ( 4 ) « " " 
2 2 2 0 I F n » ( 4 ) = ' _ OR CODE n » ( a > < 
3 2 THEN G0 SUB 2 5 1 0 LET S « < 0 ( 4 ) 

LCT O ( 4 ) > 0 GO TO 2 3 0 0 
THCN BCCP . 0 0 8 

LET v í a ) =3 4SGN - ¥ ( 4 ) L E T X 
> »n » ( 4 ) 
2 2 3 0 I F n « l a > ) " i 
150 . - -t t i « t • ) LCT f l E O ( 4 ) - ( 2 7 + S G N » ( a 
> ) t S G N v ( 4 ) - 2 7 t S G N « 1 4 ) : LET n * ( 
a > - * t < r u l c t i t i r u > i | i o ( i ) i 
LET s s t o ( a ) ) ' X « LCT o ( a ) " f l 
2 3 0 0 NCXT a PRINT i 4, OUER 1,RT 

X. IF S l - 4 THEN LCT 5 l = S 
GO TO 2 0 2 0 

2 3 0 3 IF S i=9 THEN OO TO 2 * 1 0 
2 3 0 5 LCT ri>U5R 6 * 5 6 8 IF PEEK 6 
4 5 9 8 +PCEK 6 4 5 9 9 = 0 THCN GO TO 2 4 0 
0 
2 3 0 7 IF n i > 0 THEN GO TO 2 * 0 0 
2 3 1 0 LCT H ( n l * 9 ) " LCT n 1-fl 1 
- 1 BORDER 7 BEEP . 0 5 , 5 BORDER 

1 LET < (X-3) #27 + u ) r I F i i 
> " t " OR l j < " r ' THEN GO TO 2 4 0 0 
2 3 2 0 PRINT RT x . y , INK 7 ; OVER 1 
,••§• LCT b.CODE * » - 1 0 0 - n p I F b 
<1 THCN LCT b s b t í 
2 3 3 0 LCT V(b)•INT (RN0»*)+2 
2 4 0 0 GO TO 2 1 0 0 
2 * 1 0 PRINT » • GO SUB 9 9 9 3 I N K 

7 LCT S l * 0 P R I M T « T 1 0 , 1 6 , " T O T 
R L » 0 " ; OUCR 1 , R T 1© , 16¿ : 
FOR a « 2 TO 4 BEEP . 1 , 0 LfcT v ( a 
) - 2 5 0 0 - 5 0 0 * ( 4 - 1 ) P R I N T RT 2 1 - ( a 
- 1 ) « 5 , 8 ; " X " , C * ( a ) L C T • <») 
a « ( a ) t U H L C « ( 4 ) P R I N T H ( 4 ) LCT 

• 1 - S 1 + W < 4 ) : BECP . 1 , 1 0 P R I N T R 
T 1 0 , 2 2 ; S 1 FOR b a l TO 5 0 NEXT 
b NEXT a 
2 4 2 0 P R I N T RT 1 3 , 1 5 , " X " , C * < 1 ) ; " = 
" , 1 0 0 4 URL C f 1 1 ) : LET S l i í l í l 0 0 4 U 
RL C » ( l ) BEEP . 1 , 1 0 P R I N T RT 1 
0 , 2 2 ; S i 
2 4 3 0 FOR 4 . n i TO 1 STEP - 1 FOR 
b - 1 TO 1 0 . NEXT b P R I N T RT 3 , 9 + 
4 , " BECP . 0 5 , 3 0 LET S i = 4 1 + 1 0 
0 P R I N T RT 1 0 . 2 2 , S i : NEXT a 
2 * 4 0 FOR 4 > 1 TO 2 0 0 NEXT a FOR 

a * S l - 1 0 0 TO 0 S T E P - 1 0 0 LET p ( 
J U ) = P l j U ) + 1 0 0 P R I M T RT 1 , 9 + 1 6 + t 
j U - 1 > . P < J U > P R I N T RT 1 0 , 2 2 , a , " 
* : BEEP . 0 0 7 , 5 0 NEXT a P R I N T R 
T 1 0 , 2 4 , " " 
2 5 0 0 GO SUB 3 0 0 0 GO SUB 9 9 9 4 F 
OR * > 1 TO 2 0 0 NEXT 4 P R I N T I N K 

4 , R T 2 0 , 1 2 ; " R O U N D " RETURN 
2 5 1 0 I F CODE n | ( 4 ) < 3 2 THCN LET S 
C I O ( 4 ) ) . C H R t 4 LET o i a ) - D ( a ) 4 l 

LCT n » ( a > = s * (o <4) > 
2 5 1 5 LCT S « ( 0 ( 4 ) ) • " f " P R I N T S t 

LCT S l > S l + l FOR b e l TO 5 : BEEP 
. 0 2 , 3 0 + b t 5 NEXT b I F O « a ) > 3 3 5 
RND O ( 4 ) < 3 3 9 THCN LCT C » ( l > r 5 T R 

t ( URL C « ( 1 ) 4 1 1 RCTURN 
2 5 2 0 LCT f l = 0 LCT ( t = 2 + ( O ( a ) < 2 7 
0 ) • (0 Ca) < 1 3 ) : LCT C Í ( f U = S T R » (U 
RL c r n i t i i 
2 5 3 0 RCTURN 
3 0 0 0 LCT S « - " " FOR 4 « 1 TO 1 6 L 
CT S « * S « + C H R * 2 2 + C M R » < 4 + 2 ) + C H f l » 

4 * " N 
EXT 4 
3 0 1 0 RCTURN 
8 0 0 0 LCT 4 = 1 L E T t * » " 0 0 S 5 0 0 7 4 0 0 
8 0 1 0 RCSTORC 8 1 0 0 I F a >LCN » » T 
HCN RCTURN 
8 0 2 0 RCRO X: I F X « 9 9 T H E N L E T 4 » 
a + 1 GO TO 8 0 1 0 
8 0 2 5 I F I N K C Y * < > " " THCN RETURN 
8 0 3 0 I F X . 9 T H E N BECP . 0 2 , 2 5 + U R L 

I » ( 4 ) : GO T O 8 0 2 0 
8 0 4 0 8CCP . 0 8 , X +URL H < 4 ) : BECP 
• 0 0 5 , 4 0 - x GO TO 8 0 2 O 
8 1 0 0 DRTR 0 , 0 , 4 , 4 , 9 , 8 , 8 . 7 . 8 
8 1 1 0 DRTR 9 9 
8 1 2 0 DRTR . 0 3 , 4 , . 0 3 , 2 , . 0 3 , 4 , . 0 3 , 
0 , . 0 3 , 4 , , 0 3 , 3 , . 0 3 , 4 , . 0 3 , 0 , . 0 3 , 4 , 
. 0 3 , 2 . . 0 3 , 4 , . 0 3 , 6 , . 0 6 , 8 , . 0 3 , 6 , . 0 
3 , 6 , . 0 3 . 4 , . 0 3 , 4 , . 0 3 , 6 , . 0 6 , 8 , . 0 3 , 
6 , . 0 6 , 8 , . 0 3 , 4 , . 0 3 , * , . 0 3 , 2 , . 0 3 , 0 , 
. 0 3 , 2 , . 0 3 , 2 , . 0 3 , 0 , . 0 3 , - 2 , 9 9 , 0 

8 1 3 0 OHTH . 0 3 , 0 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 6 , . 0 3 , 
6 , . 0 3 , 6 
8 1 * 0 DRTR . 0 3 , 0 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 6 , . 0 3 , 
6 , . 0 3 , 6 
8 1 5 0 DRTR . 0 3 . 0 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 6 , . 0 3 , 
6 , . 0 3 , 6 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 6 , . 1 , 1 0 , . 0 3 , 8 , 
9 9 , 0 
8 1 6 0 ORTR . 0 3 , 6 , . 0 3 , 3 , . 0 3 . 0 , . 0 3 , 
0 , . 0 3 , 0 
8 1 7 0 DRTR , 0 3 , 6 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 0 , . 0 3 , 
0 . . 0 3 , 0 
8 1 8 0 DRTR . 0 3 , 6 , . 0 3 , 3 , . 0 3 , 0 , . 0 3 , 
0 , . 0 3 , 0 , . 0 3 , 2 , . 0 3 . 1 , . 0 6 , 3 , 0 , 0 
8 1 9 0 DRTR . 1 5 , 8 , . 1 , é , . 1 , * , . 1 , 6 , . 
1 , 8 , . 1 , 7 , . 1 , 8 . i , * é , 6 , . í , 4 , . í , 
2 , . 1 , 4 , . 3 , 6 , . 1 , 6 . . 1 , 4 , . 1 , 2 , . 1 , 4 , 
. 1 , 6 , . i , 4 , . 1 , 6 , . 1 , 4 , . 2 , 5 , . 2 , 6 , . 2 
- 8 / • 1 , 6 , . 1 , 7 , . 1 , 8 , 0 , 0 , 0 , 0 , . ¿ , Í 5 , 
. 0 6 , 1 3 ^ . 2 , 1 5 , . 0 6 , 1 3 , 0 , 0 , 0 , 0 
6 2 0 0 ORTR . 2 , 8 , . Ó 6 , Ó . . 1 , 8 , . 2 , 1 5 , 
. 0 6 , 1 3 , . 2 , 1 5 , . 0 6 , 1 3 , . 2 , 8 , . 0 6 , 6 , . 
1 , 4 , . 0 6 , 8 , 0 , 0 , . 0 6 , 8 , . 0 6 , 6 , 0 . 0 , . 0 
6 , 6 , . 0 6 , 6 , . 0 6 , 5 , . 0 6 , 6 , . 0 6 , 7 , . 0 6 , 
í - 0 8 , 6 , . 0 6 , 7 , . 0 6 , 8 , 0 , 0 , . 6 

6 ' ' ' ' ' ' 0 6 ' * ' ' 0 6 ' 6 ' * ' 8 ' 
8 2 1 0 DRTR . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 
, 6 , . 1 , 8 , . 1 , 1 0 
8 2 2 0 DRTR . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 8 , . 1 , 1 0 
é 2 5 0 6RTR . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . 1 , 6 , . ! 
, 6 , . i , 8 , 0 , 0 , . i , i 0 , 0 , 0 , . i , n , e , a , 
. 1 , 1 0 , . 1 9 , . 1 , 1 0 . . 1 , 6 , 9 9 , 0 

8 2 * 0 ORTR 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , O , 1 , Í , 1 , 1 , 1 , 

, - 1 , 0 . - 1 , 0 , - 1 , 1 , - 1 , 0 - 1 , 0 - 1 . 0 
9 • ; - ; 1 • ®- * . - 1 , - 1 , - 1 , 0 , - 1 , 0 , - 1 , 0 , - 1 , 1 , - 1 , 0 , - 1 , 0 , - i , 1 , - 1 , 0 -

CHR» 1 + " £ 0 " , C H R * 1 + " £ F " 
HN" , C H R « ^ + " f i P " ,CHR«" 

• •£H" , C H R » ~ 5 + "JtO" ,CHR*" *5 + "K 
R * n s + - H N " , C H R t - a + — -
9 0 1 0 DRTR " 0 z x c v " , " 7 * n b " , " l 4 S 

" ü t " , C H 
on 

V?Í? ,H " « * ' » ( ? a n b " , " l a s 
, " S p o i uy •• , • 3 1 2 3 * 5 " , " * 0 9 8 7 6 " 
9 1 0 0 DRTR " v v v w v v v v w v v * 

' V V V V V V * D I a " v v v v v v v v v v v v 
w v v v w v v v v v v " 
9 1 1 0 DRTR •• -

9 1 2 0 DRTR " 0 1 1 2 1 2 " , " v | f v v v v * 
" I I * I . 

» i í e v | > i RTR 
f v v l | v 

1 0 ^ 2 0 2 " j 

K o l 9 1 4 0 DRTR t 0 0 1 0 2 1 ' 
i v | 

)1 J o v f > RTR 
t t 

l 
9 1 6 0 ORTR 

• J v v Ibb^^^JV " 
9 1 7 0 DRTR "www 

- » g u n W 
c e o W H M W H W W W " 
9 1 8 0 DRTR " V V V V V V V V V V V ' 

* 

I 
| v v v v " 

" I 

WVWHMVW* * 
M M v v i t v V M V V 

" V S H O P W " I 
l y x x x x x x z 

v v v v v v v v v v v " 
9 1 9 0 

I t i L L Í Ü í 
^POO" DRTR 

| { J { t t t | < 
| v v | | v " 

9 2 1 0 DRTR w| I l ' l 

9 2 2 0 ORTR 
l< tOUT i 

J v v l 
9 2 3 0 DRTR 

| < í í í < í 
9 2 4 0 DRTR -"vi 

9 2 5 0 D H T H 
• u m r l 

l t í í í < í { { 
m v * w w « u w « w m " 
9 9 9 0 RCH 

fcjxxxxxxzl 
" v v v v v v v v v v v v 

t t t t t í t d 
I I w l 

• I 

ü 
f 

K a * » ' 

|v v v v * 
l í ( í í í í í < l 

- I I v v l 
K v h h * 

I 
, / v v v * 

t v L 
WWMVMtlIfltH* " 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 

M l l l l l i t t l t M I l I t M t l t 
f SUBRUTINfiSr U T I L E S • 
I H I I M M M M t l M I I I t t l 

9 9 9 1 REM 
9 9 9 2 GO S U B 9 9 9 3 I N P U T " P J N H H 
A"1 I 1 - 5 ) * GO S U B 9 9 9 * GO S U B 
1 5 0 0 F O R B = L T O 1 6 - 1 7 * ( 4 > 5 O R A 
<1> P P I N T I N U E R S E 1 . RT 2 * B . 4 , H F T 
< B , ( 1 - 1 » T L 6 + L + 8 * < 4 > 3 ¡ T O L » - L ) * L 

6 * 2 4 * 8 * T A > 3 ) ) N E X T B GO S U B 9 9 
9 3 R E T U R N REM 

« * * I M P R 1 M £ R O U N D S 6 - 1 0 ( 1 1 
9 9 9 3 P O K E 2 3 6 0 6 . 0 P O K E 2 3 6 0 7 , 6 0 

R E T U R N REM 
• T « G R A F I C O S N O R M A L E S ! « * 

9 9 9 4 P O K E 2 3 6 0 6 . 0 8 P O K E 2 3 6 0 7 , 2 
5 1 R E T U R N REM 

• « « G R R F I C O S J U E G O * * * 
9 9 9 5 L E T I = 3 L E T F I = 0 F O R 4 = 6 4 
5 6 8 T O 6 4 5 9 3 P R I N T R T F L , F , A , " 
" , P E E K A , " " L E T F L = F L T L L E T F 
» F • 1 0 1 ( F L « 2 2 ) L E T F L W I * I F L < > 2 2 
) N E X T A R E T U R N REM 

• • « I M P R I M E R U T I N R C / H I M 
9 9 9 7 C L E R R 6 4 5 5 5 L O R D " " C O D e 6 5 
0 7 2 L O R D " " C O O E 6 4 5 5 6 C L S P R 
I N T F L R 5 H 1 , R T 1 0 , 6 , " E S P E R E P O R 
F F I U O R " F O R A = 0 T O 4 7 1 P O K E 6 4 6 
0 0 + » , P E E K < 1 5 6 1 6 + » ) N E X T a R U N 
9 9 9 9 C L E R R S R U E " H ' S R L L E Y ' * L I 
NE 9 9 9 7 V E R I F Y " H ' S R L L E Y " S « U 
E " H . R L L E Y " C O O E 6 5 0 7 2 , 4 6 4 U E R I F 
Y " H . R L L E Y " C O O E S R U E " H . R L L E Y 1 

•COOE 6 4 5 5 6 , 3 8 U E R I F Y " M . R L L E Y 1 
" C O O E REM 

• T T G R R S R T O D O E N C I N T A * T T 

SALVAR C O N AUTO-
EJECUCION EN LA 

LINEA: 9997 

TODAS LAS LETRAS MAYÚSCULAS SUBRAYADAS 
DEBERÁN TECLEARSE EN M O D O GRÁFICO 

LISTADO 2 
LINEA DATOS CONTROL 

1 F 6 0 8 0 8 F C F C F F 0 4 7 4 2 2 2 R 1 2 1 9 
2 2 2 1 C 4 3 4 7 4 C 2 3 8 8 R 8 8 8 7 0 8 6 3 
3 8 4 C 4 6 4 9 O 2 0 0 F 6 4 R 3 9 5 8 4 1 1 6 3 
4 8 4 F F 1 0 O O 9 C 2 1 E 1 8 1 8 1 F F 1 5 3 8 
5 F F F 8 7 C 7 C F E F F F F 7 F F F 3 F 1 9 6 0 
6 7 E 7 E F F F F F F F E 3 F 9 F 6 0 8 C 1 7 6 1 
7 8 4 0 0 4 1 4 7 F C F R 8 2 6 2 4 0 0 0 9 3 4 
8 0 4 C 4 4 0 2 4 2 3 F 8 F 6 F 5 F 3 F 7 1 5 6 4 
9 0 4 4 4 8 C 1 7 6 F R F E 0 F 1 0 0 7 E 1 1 1 2 

1 0 4 2 7 E 7 E 4 2 4 2 7 E 1 0 2 8 4 C 9 R 8 6 2 
1 1 7 1 2 2 1 4 0 6 0 0 7 F 5 9 5 9 5 9 5 9 6 5 8 
1 2 7 F 0 0 0 8 1 4 2 2 7 1 9 R 4 C 2 8 1 0 5 8 8 
1 3 4 1 F R F E 2 7 3 F 0 7 0 7 0 3 F F 0 0 9 4 3 
1 4 0 0 R R 5 5 0 0 0 0 F F F 0 0 C 0 2 R 2 9 2 6 
1 5 5 1 0 9 1 1 C 9 9 1 6 9 9 1 8 9 9 1 8 9 1 1 5 4 
1 6 9 1 8 9 1 1 0 9 1 1 R 9 5 2 0 2 8 C F 0 9 5 8 
1 7 9 0 8 8 9 O 8 R 4 S 4 0 3 0 0 F 0 F 3 0 8 2 1 
1 8 4 0 4 R 9 S 8 8 9 0 8 9 F 0 R C R 2 R 1 1 4 3 9 
1 9 R 1 R 2 R C F 0 0 F 0 7 1 B 0 R 1 2 2 6 8 5 0 
2 0 5 5 R 6 6 1 8 1 R R B 2 8 2 8 0 R 2 O F 1 5 1 6 
2 1 2 2 R 1 6 1 0 1 0 1 2 1 1 1 D 7 3 F 2 0 6 5 4 
2 2 2 0 7 F 7 F F F 4 O 5 C 2 0 2 0 2 0 2 0 8 2 5 
2 3 2 0 2 O 2 0 F F 0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 4 3 7 5 
2 4 © 4 F F B 1 4 2 2 4 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 6 1 0 
2 5 0 1 0 2 0 4 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 8 0 4 0 3 1 9 
2 6 2 0 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 2 4 8 
2 7 1 8 1 8 1 8 1 8 E 9 9 5 9 5 0 0 9 5 9 5 1 1 4 6 
2 8 9 5 9 5 2 2 2 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 5 5 2 7 3 2 
2 9 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 F F F F 0 0 1 4 1 3 
3 0 3 C 7 E 7 E 3 C 0 E R F L F L F L F 3 F 7 8 3 
3 1 2 0 F F 8 C 7 E F 8 F 8 F 8 F C 0 4 F F 1 8 0 8 
3 2 3 1 7 E B F 9 E 4 1 4 7 0 R 0 3 2 0 O 0 8 8 1 
3 3 F E 7 O 0 2 C 2 R 0 8 4 0 8 1 7 D E C D 1 3 5 4 
3 4 F 3 F F E E C 7 B R B B F 7 6 F 8 F F F 2 0 6 4 
3 5 E 8 0 5 D 5 E B 5 5 R B R 4 9 R E C 7 E 1 8 3 2 
3 6 D B B E 7 8 5 8 C 6 9 5 3 B 7 E D B 7 A 1 4 9 0 
3 7 E 2 R 1 R 0 C 7 4 R 2 D 2 7 F 0 4 3 8 6 1 3 4 5 

3 8 0 9 C 5 R R 7 4 D 8 3 F R F 9 2 8 R 8 7 1 3 5 7 
3 9 9 C D 4 0 3 E 4 0 1 2 1 7 9 8 9 0 9 7 1 1 4 2 9 
4 0 8 1 F F 1 F 1 0 1 0 1 8 2 7 E 0 8 8 4 7 9 8 9 
4 1 F C 0 4 0 4 0 C F 2 8 3 0 O F 1 7 0 6 F 9 9 4 
4 2 6 4 4 2 4 4 2 0 1 2 F 1 0 6 F E 1 6 2 6 8 4 5 
4 3 1 2 0 4 4 C 8 7 B 7 8 4 R 8 R 5 B C 8 1 1 2 4 6 
4 4 9 6 E O E 9 2 9 0 9 E 9 7 9 9 1 6 1 B F 1 4 5 7 
4 5 2 F 5 2 R 4 D 1 C 0 C C 4 0 R 4 O 0 R C 1 5 0 & 
4 6 2 R 4 5 1 C 6 E 0 D 4 5 E 0 8 O R 2 R 0 1 0 0 9 
4 7 O 3 E 0 F 4 9 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 2 6 

DUMP: 40.000 
N . ° BYTES: 464 

L ISTADO 3 
LINEA DATOS CONTROL 

1 F B 1 0 O F 1 0 O F 0 8 F O 1 0 B F 1 0 1 2 1 3 
2 8 F 0 8 0 6 0 6 2 1 2 C F C 1 1 5 2 F C 8 9 1 
3 7 E O B F E 2 3 4 E 2 3 R 1 3 E 0 0 2 0 1 0 0 2 
4 0 2 3 E 0 1 1 2 1 3 1 0 E F C 9 0 0 0 0 5 5 8 

DUMP: 40.000 
N . ° BYTES: 38 

¡La magia del Basket mes a mes! 
La Liga, NBA, Competiciones Europeas, 
¡os mejores equipos y las grandes figuras 
presentadas mes a mes, con todo lujo de 
detalles. 
Fotos espectaculares de los records, mi-
tos y dioses de la canasta, para que dis-
frutes la sensación de la MACHA DEL 
BASKET. 

¡A la venta 
en fu kiosko! 

i c o s * * 

HOBBY PRESS 
Para gente inquieta 
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VIOLENCIA 
S I : A I > C D I : R A 

D I S I . S C I = 7 V f i V R E 
Destruye, aniquila, elimina o mata son palabras que 
cada aía resultan más familiares a los aficionados al 
software de entretenimiento. Afortunadamente, por 
el momento tan sólo se nos invita a destruir pixeles, 
aniquilar atributos, matar el aburrimiento y eliminar 
las tensiones, pero de lo que no cabe duda es de 
que la violencia es el factor más destacado en una 
parte muy importante de la producción actual de 
videojuegos. 
14 MICROHOBBY 

oy por hoy, prácticamente 
nadie se escandaliza 
cuando lee en las 

instrucciones de un juego frases 
como estas: «... y para eliminar a 
los androides deberás saltar sobre 
ellos y aplastarles la cara», «... 
cuando te quedes sin armas 
podrás aniquilar a los guerreros 
con tus propias manos» o «es 
aconsejable apilar a los muertos 
para subirse encima y pasar a la 
siguiente pantalla». 

Todas estas palabras pierden 
buena parte de su sentido al estar 
referidas a un juego «inocente e 
inofensivo», pero su indudable 
transfondo de violencia no se le 
escapa a nadie. 

LAS ESTADISTICAS 
Con este articulo, sin embargo, no 

pretendemos emitir ningún juicio de 
valor acerca de si esta 
circunstancia está o no justificada, 
ni intentamos realizar un estudio en 
profundidad de las causas que lo 
provocan (evidentemente, no 
tenemos autoridad para hacerlo); 
pero sí entra dentro de nuestras 
intenciones hacernos eco de una 
realidad incuestionable: cada día 
es mayor el número de programas 
cuyo argumento principal consiste 
en destruir, luchar, disparar, 
matar..., es decir, la violencia se 
está apoderando del software. 

Y para demostrar este fenómeno, 
nada mejor que recurrir a las 
estadísticas. Según hemos podido 
comprobar, de entre las 50 últimas 
listas de éxitos de ventas 
aparecidas en nuestra revisla, 22 
han sido encabezadas por juegos 
de los que podríamos denominar 
violentos. Esta cifra representa cerca 
de un 45 por 100 sobre el tota!, 
proporción que aún adquiere una 
mayor importancia si tenemos en 
cuenta el hecho de que los lotes de 
recopilación —entre los cuales 
también se suelen incluir programas 
bélicos—, han obtenido los primeros 
puestos de la lista durante un 
considerable número de semanas. 
De esto se deduce que los juegos 
no-violentos que han llegado a 
auparse al número uno, apenas 
alcanzan un escaso 20 por 100. 

Estos datos también se pueden 
hacer extensibles a cada una de 
las listas individuales, donde se 
observa que la proporción de 
juegos de violencia alcanza 
aproximadamente el 50 por 100 en 
cada una de ellas. 



VERTIGINOSO CRECIMIENTO 
Sin embargo, el hecho más 

significativo de todas estas cifras se 
encuentra en el vertiginoso 
crecimiento que se está 
produciendo en los últimos tiempos. 
Un dato sorprendente es que en la 
primera lista de éxitos aparecida en 
MICROHOBBY hace aproximadamente 
tres años, tan sólo había un título de 
carácter bélico: «Beach Head» —uno 
de los auténticos pioneros en este 
tipo de juegos— mientras que el 
resto de los programas 
correspondían a simuladores, 
videoaventuras o a juegos de 
inteligencia. 

Es claro, por tanto, que cada vez 
se afianza más la tendencia de los 
usuarios a consumir lo que los 
ingleses denominan juegos «shoot-
them-up», es decir, juegos en los 
que tan sólo tenemos que limitarnos 
a disparar continuamente sobre los 
supuestos enemigos, sin 
preocuparnos apenas de otros 
aspectos también comunes en los 

P o r t a d a a lus iva a « B a r b a r í a n » 
d e la rev ista Crash de l mes d e junio. 

La v io lenc ia t a m b i é n se re f le jo 
• en lo p r e n s a . 

Tan sólo el 20 por 
100 de los números 
uno de las listas de 

éxitos son programas 
no-violentos 

videojuegos, tales como la 
estrategia, la intuición, la lógica, 
etc. Ahora, aquellos populares 
«mata-marcianos», pioneros del 
exterminio en el ordenador, han 
ampliado enormemente su rango 
de acción y las sufridas víctimas 
extraterrestres han dado paso a 
nuevos personajes en los que poner 
el punto de mira de nuestras armas: 
soldados, naves espaciales, 
tanques, robots o animales, 
cualquier escusa es buena para 
mantener apretado el gatillo de 
nuestro joystick-pistola, 

ESCASAS REACCIONES DE PROTESTA 
Llama la atención, sin embargo, 

el hecho de que, a pesar de este 

considerable aumento de la 
brutalidad en el software, apenas 
se producen reacciones de protesta 
en este sentido por parte de ningún 
colectivo o institución. Parece claro 
que todo el mundo está 
preocupado por la escalada de la 
violencia en la televisión o en el 
cine, pero... ¿a nadie le importa lo 
que ocurre en las pantallas de los 
ordenadores? 

En Gran Bretaña, país puntero en 
la producción de programas, ya se 
han comenzado a llevar a cabo 
algunas medidas al respecto, y se 
ha tomado la decisión de que 
todos los videojuegos que se 
comercialicen en aquel país pasen 
bajo el control de la British Board of 
Film Classification (Junta Británica 
para la clasificación de Filmes), 
institución dedicada a calibrar las 
edades para las que están 
recomendadas las producciones 
cinematográficas (y ahora también 
los videojuegos). 

Esta iniciativa resulta digna de 
elogio y debería ser asumida en 
muchos otros países. Sin embargo, 
lejos de alcanzar la eficacia 
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deseada y demostrando una tota! 
incapacidad a la hora de efectuar 
un control serio sobre ía temática 
de los programas, hasta el 
momento esta junla se ha limitado 
a ponerle el sello de «No 
recomendado a menores de 15 
años» a algunos programas que, 
aunque no resulten especialmente 

m lAVf 

violentos, utilizan en su desarrollo 
algunas palabras malsonantes 
(leánse casos como «Drácula» o 
«Frankestein» de CRL). Si no ridículo, 
sí insuficiente. 

LA DECENCIA ANTE TODO 
Por todas estas razones, resulta 

aún más sorprendente el hecho de 
que en este mismo país ocurran 
cosas como lo acontecido con el 
popular programa de Palace Sofl. 
«Barbarían», y, más recientemente, 
con «Game Over» de Dinamic. 

La violencia del desarrollo de 
«Barbarían» es indudable, y alcanza 
sus cotas más altas (especialmente 
en la versión para Amstrad), en el 
movimiento en el que uno de los 
luchadores decapita con su espada 
al adversario; éste cae de rodillas y, 
mientras su cabeza es retirada de 
la pantalla a patadas por un 
pequeño monstruo, de su cuello 
surge un potente chorro de sangre, 
lo cual es celebrado con grandes 
aspavientos por el heroico 
vencedor. 

Esto parece no llamar la atención 
de nadie, pero lo que cierto grupo 

de personas no está 
dispuesto a admitir es 
que en la carátula del 
juego aparezca una 
exuberante muchacha 

ataviada con un minúsculo bikini. 
De hecho, la cadena de almacenes 
Dixon mandó reemplazar dicha 
carátula y cambiarla por otra que, 
a diferencia de lo que ocurre en el 
interior del propio juego, no hiera la 
sensibilidad del espectador. 

Otro caso idéntico ha ocurrido 
con «Game Over», también de 
matices violentos, cuya carátula ha 
sido igualmente censurada En ella, 
la princesa Gremio hacia alarde de 
sus atributos personales y ahora, 
como por arte de magia, en 
innombrable parte de su cuerpo, ha 
aparecido un enorme y moralista 
logo de dicha compañía española 
con el que se cubre cualquier 
indicio de inmoralidad. «Dejad que 
los niños maten a gusto, pero no les 
enseñéis una teta», podría ser 
perfectamente el lema de estos 
nuevos valuartes de la moralidad 
en el software. 

Mientras tanto, en el mercado 
siguen apareciendo carátulas de 
juegos como «The last Man on 
Vietnam», «Green Beret». «Beach 
Head II», «Miami Vice» y tantos y 
tantos otros en los que, 
efectivamente, no aparecen chicas, 
pero que basan todo su atractivo 
tanto externo como interno, en las 
armas, la brutalidad y los muertos. 

Pero esto, por el momento, parece 
no preocuparle a naáie. 

C a r á t u l a d e «The Last M a n of V i e t n a m » , D e 
j u z g a d o d e g u a r d i a . 

U n a d e los escenas más sa lva jes d e cuantas se p u e d e n ver en un 
o r d e n a d o r . 

16 MICROHOBBY 



MICR 

Para solicitar 
las tapas, 
remítenos 

hoy mismo 
el cupón de pedido 

que encontrarás 
en la solapa 

de la última página 

No necesita encuademación. 
gracias a un sencil lo 
s istema de f i jación 
que permi te a d e m á s 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 



EN UN LUGAR 
DE LA MANCHA 
Pocos personajes famosos quedaban por 
aparecer en las pantallas de nuestros 
ordenadores. El ilustre hidalgo Alonso Quijano, 
más conocido por Don quijote de la Mancha, era 
uno de ellos. 

- mm^ 
DON QUIJOTE 

Aventura 
Conversacional 
Dinamic 
Dmamic se ha enfrentado 

a uno de los proyectos más 
ambiciosos d e su carrera 
llevar una obra maestra de 
la literatura universal a las 
pantallas de los ordenado-
res. 

El sistema d e juego d e 
este programa e s similar al 
utilizado en Arquírnedes 
XXI, última aventura de la 
casa española, pues no en 
vano, ha sido realizada por 
el mismo programador. 

Al igual que en todos los 
demás programas de este 
tipo, las acciones a realizar 
deben teclearse con la es-
tructura de verbo + nombre, 

teniendo en cuenta que se 
dispone también de los típi-
cos comandos de almace-
namiento del juego en cur-
so (Grabar, cargar), así co-
mo los conocidos Ayuda, 
Mirar o Inventario. 

Una de las novedades a 
destacar e s la posibilidad 
de jugar con o sin gráficos, 
adaptándose así a las últi-
mas tendencias inglesas 

que prefieren gastar la me-
moria destinada a gráficos 
en texto. Para seleccionar 
esta posibilidad, sólo debe-
rás teclear Modo. Hay que 
destacar también el coman-
do Ayuda, que, al ser utili-
zado, hará que el buen es-
cudero Sancho suelte su tí-
pica parrafada de refranes 
con alguna pista interesan-
te. 

\\W ¡J f 
gpocacv. tt 

ñ o , > t e o » l 

¡ s u r a ^ T r f P S i r -

<• . 

• W É I 
El juego está dividido en 

dos partes, con el fin de re-
presentar una mayor parte 
de la ingente novela de 
Cervantes. Para poder ac-
ceder a la segunda, debe-
rás teclear una clave que 
conseguirás cuando finali-
zes la primera. En ésta, tu 
misión será conseguir que 
Don Alonso Quijano se ar-
me caballero, para lo cual 
quizá te s e a necesar io 
echar un ojo a la obra ori-
ginal del manco de Lepan-
to, ya que aunque el progra-
ma lleva un desarrollo dis-

m o n j e s g s t s h a c i e n a o u n a t t o e n 
i l c a n i n o . E t c a n i n o v a c i é 
J G S t G a S U ) \ T g h a s t r o p e z a d o 
i o n u n a p i e c l r a , caes at s ü c í o , 
to Pierna p g c . í L g on Loen ^otpe 
Poco a poco te pe.<ncorpo)\^s. 

a s o c i a " 

ñas ¿ t e s a d o a6 f i n a 6 de6 c a n i n o . 
Puedes v e r 6a e n t r a d a de una 

c o e v a en e6 o e s t e . Un Ceon 
v i s i t a e s t o s p a r a j e s . T a n b i e n 
poedes i r a6 s o r . 
> 
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unto, la mayoría de las ac-
ciones a realizar pueden 
ser descubiertas si se tiene 
una buena base literaria. 

En la segunda parte, de-
berás encontrar a Dulcinea 
del Toboso para declararle 
el amor que le profesas y 
conseguir así la felicidad 
del chiflado Quijote. Parece 
fácil, pero los buenos cono 
cedores de este tipo de jue-
gos, saben a la perfección 
que innumerables trampas 
pueden aparecer en cual-
quier sitio y que las accio-
nes a realizar no suelen 

i W * 

n ta a n y aco9cdo)^ 
^oc.ina ciesnuJa <ie tocio ¿o que 
>oG<Ja i^corJap o6 ovos as coo.<«Jas 
[OGttfa ona t)\¿ste aó aceña. Hay 
>na P ü t r t a bac.<a g C s ü p y otra 
>ac.<a at norte. 

ocurrírsenos con excesiva 
facilidad. 

Los gráficos, como es co-
mún en este tipo de progra-
mas, están realizados con 
filis de porciones de panta-
lla que posteriormente son 
coloreados. La rapidez con 
que se plasman en el moni-
tor es la suficiente como pa-
ra no aburrir al jugador, co-
mo pasaba en los primeros 
juegos de este tipo. 

Si Dinamic intentaba con 
seguir un gran éxito con 
aventuras conversaciona-
les, posiblemente lo logre, 
ya que la calidad de voca-
bulario. atmósfera y gráfi-
cos es insuperable. Por si 
esto fuera poco, el tema tra-
tado posee el suficiente in-
terés para atrapar a los 
usuarios, al mismo tiempo 

roanas.<6 ¿a cié fltba. to puatto, 
Sos so6 ¿tar.< as cattes y 
ledras están rmcias ante t.< . 
O ü g d.ira g s g Lando qoe hay en 

•C r m r o ? Hay ona caite hacia e¿ 
iste y otra hacia e6 sor. 

«JO* estos PlI'tJCl Je (a ancha. «Iwi i.» ovc.jXi te "PiJtn c( «cuso el itd. Et ciui.no s<4oc hkcvn cC 

que se consigue la divulga-
ción de una de las mejores 
obras de la literatura uní 
versal. Si. además, se pro-
voca una reacción tal que el 
jugador sienta la necesidad 
imperiosa de leer la nove 
la, se logra una función 
educativa que el programa 
a primera vista no tenía. 

En suma, nos descubri-
mos ante la originalidad y 
el trabajo de Dinamic, que 
le puede llevar a alcanzar 
cotas de éxito insospecha-
bles en el campo de las 
aventuras conversaciona-
les. 

El único inconveniente 
que puede plantearse es la 
poca aceptación que tienen 
en España las aventuras 
conversacionales, ya que si 
bien hay adictos a este tipo 
de juegos, su número es es-
caso en relación a todos los 
demás usuarios. De todas 
formas, estamos seguros de 
que este gran trabajo de 
los programadores espa-
ñoles, conseguirá crear 
un buen número de adep-
tos a las aventuras de cali-
dad como este «Don Quijo-
te». 

Os tenia olvidados desde hace 
algunas semanas, pero ya estoy 
otra vez con vosotros. 

Creo que lo más propio para 
daros unas pequeñas ayuditas en 
este juego será recurrir a nuestro 
buen amigo Sancho Panza: 

•Cuidado con las setas, que te 
pueden jugar malas tretas.» 

«Qué buenos son los vegetales 
que nos quitan nuestros males.» 

«A los árboles maltratar, daño 
te puede causar.» 

«Al pan pan, y a tu estómago 
curruscos.» 

«Hay que comer bacalado, pa-
ra dirigirte a cualquier lado.» 

«Si cantas en exceso, quizá no 
hagas ningún progreso.» 

«Ingredientes no debes comer, 
si el Bálsamo quieres hacer." 

«Quizá algo de lectura te abra 
las puertas de la aventura.» 

«Para escapar de tu encierro, 
una llave has de tener, y para con-
seguir ésta, armadura debes po-
ner.» 

«Si al molino no entras con cui-
dado. probablemente salgas es-
caldado.» 

«Peligro pueden tener las ove-
jas al pacer.» 

«A algunos animales les gustan 
las tonadas musicales.» 

«Contra muros y acantilados, 
pedruscos dan buenos resulta-
dos.» 

«Si no estás preparado y abres 
una alacena, te puedes quedar 
chafado y esto dará mucha pena.» 

•Para por la puerta entrar, pri-
mero has de llamar.» 

«A los árboles no debes subir si 
de caída no quieres morir.» 

«Al barbero silbarás y la bacía 
conseguirás.» 

«La posada visitarás y caballe-
ro te armarás.» 

Espero, nietecitos, que estos 
refranes de nuestro buen amigo 
Sancho os ayuden un poco al in-
tentar conseguir el amor de Dul-
cinea. 
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AL RICO 
CHQC; <M ó s mico 

COSMIC SHOCK 
ABSORBER 
Arcade 
Martech 

Te ha tocado la china. El 
presidente de la confede-
ración espacial te ha elegí 
do a ti. el piloto más eficaz 
del Universo, para que uti-
lices tu nave como absor-
bedor de choques cósmi-
cos. La última vez que te to-
có esta misión estuviste a 
punto de convertirte en pul-
pa espacial, y tu nave que-
dó seriamente dañada 

Pero estas nimiedades no > 
les importan a los burócra-
tas del sistema. Ellos sólo 
quieren resultados, y el 
que tu nave se caiga a hro 
zos les es indiferente. Para 
colmo de males, has perdi-
do el manual de manejo de 
la nave, por lo que cual-
quier intento de reparación 
puede ser una peligrosa 
aventura. 

Ya sabes, móntate en tu 
CZ Neutrozapper y diríge-
te hacia el caos, a ver si con 
un poco de suerte encuen-
tras el Lago Interestelar de 
Fango Protozoico, donde 
podrás finalizar tu misión. 

Con este argumento se 
desarrola el último juego 
de Martech que ha llegado 
a nuestras manos Esta 
compañía parece seguir las 
últimas tendencias de pro-
gramación inglesas, según 
las cuales premia muchísi-
mo más la adicción que 
pueda incluir el programa 
que sus atractivos gráficos 
en general. 

Durante el desarrollo de 
el juego, se nos presentan 
dos tipos de pantallas. En la 
primera, la de defensa es-
pacial. además de la zona 
reservada para lo que po-
dría ser la ventana de la na-
ve, veras ocho indicadores; 
los cuatro superiores te in-

dican la energía photon 
que le queda a la nave, la 
temperatura del sistema de 
defensa, la potencia del es-
cudo y tu puntuación. Más 
interesantes son los cuatro 
indicadores que están si-
tuados en la misma zona de 
vísualización de enemigos. 
Éstos son: el número de 
enemigos que hay que des-
truir para pasar al siguien-
te nivel, tiempo que falta 
para que la Tierra explote, 
indicador de avería y tecla 
a pulsar para pasar el mo-
do reparación. 

En este modo deberás 
recordar en un tiempo mí-
nimo las piezas estropea-
das. que se desintegrarán 
delante de tus ojitos, y de-
berás reponerlas usando 

I 

los elementos de los que 
dispones. 

Podríamos calificar el 
programa en su conjunto 
de interesante, pues la 
mezcla del juego tipo puzz-
le con el típico espacial de 
matar marclanitos. resulta 
agradable e innovadora. 

LABERINTO 
DE ESTRELLAS 

DOWN TO EARTH 

Laberinto 

Firebird 

En el año 3080, la Confe-
deración Galáctica de For-
mas de Vida ha decidido 
eliminar a todos los habitan-
tes hostiles de 30 estrellas 
diferentes. Tú, hábil con-
ductor de tractores astra-
les, has sido el elegido pa-
ra resolver tan embarazosa 
situación, para lo cual de-
berás hacer uso de tus par-
ticulares vehículos y mo-
verte con rapidez por los in-
trincados laberintos estela-
res. 

Down to Earth se puede 
englobar dentro de los jue-
gos derivados del famoso 
Boulder Dash. La estructu-
ra del programa es la mis-
ma que este antiguo arca-

de. Debes destruir a los ha-
bitantes de cada una de las 
estrellas, empujando sobre 
ellos rocas o bombas, ya 
que tu nave no tiene armas 
de fuego. 

El entretenimiento es no-
table, pero hay que recono-
cer que los programadores 
no se han complicado la vi-
da, sobre todo a la hora de 
la realización gráfica (di-
vertida solamente), ni de 
movimiento (algo lento). 

En fin, un programa más 
a la cuenta de los adictivos 
a r c a d e s sin e x c e s i v a s 
preocupaciones gráficas. 
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tí r{JA 

Ultímate nos invita a trasladarnos a una 
ciudad dominada por unos seres 
extraños y peligrosos: los Bubblers. 
Nuestra misión: salvar a la ciudad de 
Irkon de esta invasión. 

B U B B L E R 

Vídeo-aventura 

Ultímate 

Hace algún tiempo, en Ir-
kon aparecieron unas ex-
trañas botellas. Todos los 
pacíficos habitantes de es-
ta ciudad ignoraban el pe-
ligro que se cernía sobre 
ellos a causa de estos reci-
pientes cristalinos Vadra, 
el mago que deseaba la 
destrucción de esta socie 
dad. realizó un hechizo, en-
cerrado en botellas, que a! 
contacto con el aire de Ir-
kon convertía su contenido 
en pesadillas ambulantes 
que disfrutaban destruyen-
do cualquier ciudadano 
que pasara por delante de 
ellos. Así, el pueblo de Ir-
kon cayó bajo la domina-
ción de este ambicioso ma-
go. 

Kmtor, uno de sus ayu-
dantes, se dio cuenta de 
que la maldad de Vadra 
era exagerada, y decidió 
ayudar a los habitantes de 
Irkon. Al enterarse su amo 
de lo que intentaba hacer, 
lo encerró en una esfera de 
energía condenándolo a 
pasar así el resto de su vi-
da. 

Ante tal acción, Kintor de-
cidió que ayudaría a los 
oprimidos aunque fuera lo 
último que hiciera en su vi-
da. Conocía la existencia 
de unos corchos mágicos 
que taponaban las botellas 
con un doble efecto: el nor-
mal de tapón, y el de des-
hacer el hechizo. Vadra lo 
había predispuesto así, por-
que sabía que su poder no 

era infinito y podría tener 
ciertos problemas con los 
Bubbler. nombre que ha-
bían dado los habitantes de 
Irkon a los extraños perso-
najes que salían de las bo-
tellas. 

Más tarde supo que si 
conseguía liberar la ciu-
dad. la disminución progre-
siva de energía de Vadra 
podría permitirle el escape 
de su cárcel esférica. 

Aparte de los ya conoci-
dos personajillos que salen 
de las botellas, existen en 
el juego unas defensas fijas 
colocadas por Vadra para 
impedir tu tarea. Entre 
ellos, destacan por su efica-
cia destructora los platillos 
y los joysticks, cuya veloci-
dad de movimiento impide 
escapar de ellos con facili-
dad. También están las tri-
ples burbujas, inofensivas 
en apariencia, que te pue-
den empujar hasta el borde 
de las plataformas, tenien-
do como consecuencia un 
terrible pinchazo. 

No todo iba a ser malo, y 
los habitantes de la ciudad 
han dispuesto algunas ayu-
das para ti. Vadra, como de 
costumbre, las había inter-
ferido y colocó algunas 
trampas en ellas en forma 
de bomba. Estas ayudas 
(vidas extras, bonificacio-

nes de tiempo o puntos), se 
presentan en forma de inte-
rrogación, por lo que cada 
vez que veáis una, debe-
réis lanzaros a su caza. 

Los corchos que taponan 
las botellas, se encuentran 
dentro de unas tuberías, en 
las que Vadra ha dispues-
to mortales trampas, como 
era de esperar. 

El movimiento direccio-
nal, como es costumbre en 
los juegos de Ultímate, pue-
de parecer algo complica-
do al principio, pero des-
pués de practicar un poco 
es más cómodo de lo que 
parece. Permite saber en 
cada momento la dirección 
en la que te mueves, gra-
cias a la brújula que se en-
cuentra en la parte inferior 
de la pantalla. 

Los gráficos, aunque sim-
ples. tienen una cierta cali-
dad, y, sobre todo, son bas-
tante graciosos, destacan-
do el del cangrejo saltarín. 
En cuanto adicción y difi-
cultad, el juego no anda es-
caso de ninguna de las dos. 
siguiendo la tendencia ha-
bitual de Ultímate. 

En fin, entretenerse bas-
tante con este programa, no 
es de lo más difícil. Una fe-
licitación para Ultímate, por 
volver a los juegos de cali-
dad que le han hecho famo-
sa. 

J 
— 

' _ _ _ • _ _ 
•MMt^l 
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••••i UTILIDADES 

Moisés VILALTA PONS 

La rutina aue as presentamos esta semana os resultará 
muy familiar, pues en muchos establecimientos 
comerciales la utilizan para anunciar sus productos. Su 
vistoso efecto gráfico también puede ser conseguido 
fácilmente en vuestro Spectrum. 

Todos hemos visto en los 
escaparates de cualquier comercio, 
unos rótulos luminosos,cuyos 
mensajes se repiten continuamente. 
Ahora este tipo de efecto publicitario 
se puede realizar con nuestro 
Spectrum. con el consecuente ahorro 
monetario que puede suponer, en el 
caso de que alguien lo desee usar 
para este fin. Por supuesto, éste no 
es el planteamiento del programa, ya 
que lo que queremos demostrar con 
él son los múltiples usos que se le 
pueden dar a un ordenador que 
originalmente salió al mercado como 
una potente máquina de video-juegos. 
El manejo del programa es bastante 
sencillo, y se realiza mediante un 
menú de nueve opciones que 
pasamos a explicar a continuación: 
1. CREAR. Permite introducir el texto 
a procesar. Funciona de manera 
similar a un INPÜT con Scroll lateral. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • M a • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • •• • • 

• • • • • • • • • • • • • 

Los caracteres erróneos se pueden 
borrar con DELETE, y se finaliza la 
entrada de texto con ENTER. 
Existen unos símbolos especiales 
que se introducen de la siguiente 
manera: 

? SYMBOL SHIFT + 1 
¿ SYMBOL SHIFT + 2 
! SYMBOL SHIFT + 3 

V SYMBOL SHIFT + 4 
• SYMBOL SHIFT + 5 
2. EMPEZAR. Procede al compilado 
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A EMPEZAR * OlO PE "S i RUK ¿ TITU 
& i a 

S i a r t t a p e , t h e n p r e a s » n u t t u . 

de! texto y s e g u i d a m e n t e lo m u e s t r a 
en el d isplay de fo rma in interrumpida, 
hasta que se pu lsa BREAK, con lo 
que se retorna al menú. 
3. RUN. E jecuta un R U N de) 
programa, pon iendo todas las 
m e m o r i a s a cero y borrando el texto. 
Pide conf i rmac ión an tes de 
real izarse. 
4. V E L O C I . Pide la p a u s a d e s e a d a 
para el Scroll del d isplay. El valor 
puede osci lar ent re 1 (más rápido) o 9 
(más lento). 
5. C O L O R E S . Permite cambia r los 
at r ibutos que rodean al display, en 
este orden: papel , t in ta y borde. 
6. T I T U L O . Con esta opc ión se p u e d e 
introducir, e n la panta l la de t rabajo , 
un texto c o m o título. Al igual que en 
la opción E M P E Z A R , para volver al 
m e n ú d e b e r e m o s pulsar E N T E R . 
7. G R A B A R . G r a b a el texto q u e 
a c t u a l m e n t e se t e n g a en m e m o r i a , en 
casset te , para su uso posterior. Se 
puede abortar pu lsando BREAK. 
8. C A R G A R . Operac ión inversa a la 
anterior. Carga en m e m o r i a el texto 
anter iormente salvado. 
9. SALIDA. Devuelve el control al 
intérprete Basic. Para regresar al 
programa sólo hace fal ta un s imp le 
RUN. 
El cualquier m o m e n t o , !a pu lsac ión 
d e BREAK hace que e! p rograma 
vuelva al menú . 
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£ l , i ¿ " _ " LET PR = 1 BEEP . 1 . 3 0 
RT 2 0 , 6 , PRPER 7 , INK 1 0 0 2 PRTNT 

0 . P R , " " 
1003 PRU5E 

M=CODE M» M < ia; 
0 LET M$ =INKEY $ 

LET M =M - ( 3 2 RND 

I F PR <1 THEN L 
40 GO TO 1003 

LET 

LET 
^ _ _ ÍM > 9 

6 RND M i 153» > LET B t = C H R « • IF 
' M < 3 2 RND M>13) OR MÍ 12 OR IM>3 

7 RND M < 4 8 ) OR <H>57 RND M<64 l O 
R M >91 THEN 6EÉP , 0 1 , 5 0 GO TO 1 
0 0 3 
1004 I F CODE M f - 1 3 THEN GO SUB 9 
0 5 3 BEEP . 1 , 3 0 GO TO 5 0 0 0 
1005 LET PR = p f l • i 1 RND P R < > 9 9 9 9 1 

I F CODE M í = 12 THEN GO TO 1007 
1006 L E T Y1 :YItM* P R I N T RT 21,1 

L C T 11» - I V I R N D P F I ( 2 9 ) K V L L P F L 
i £ 8 RNO PR >28) TO > RND P R . 2 9 ) 

PR INT PRPER 7 , INK 0 , M » , " _ " BE EP .02,1-0 GO TO 1002 
1 0 0 7 LET p a - p a 2 
ET pa = 1 BEEP . 1. 
1 0 0 8 LET V $ - Y 4( 1 TO PR 1> 4 GO J¿_AST' 5000 REM 5001 PRINT RT 17, -tr. 

GO SUB 9 0 5 1 L E T R $=CMP$ 37»CM 
R t 16 tCHRft 2 1 + CMR % 12tCHR4 19 + CH 
R $ 1 GO SUB 12 
5 0 0 2 PRUSE 0 LET U«CODE INKEY» 
•18 BEEP . 1 , 3 0 I F U < 1 OR U * 10 T 
HEN BEEP . 1 , 4 0 GO TO 5 0 0 2 
5 0 0 3 LET Q» ¡¡CHRt 3 7 t C H R » 42«CHR» 

42«CHR4 3 7 I F U < >5 THEN GO TO 
SO 12 ^ ^ ^ 

P$ 16 + CMRt S t C H P t 12 GO SUB 12 
5 0 0 6 BEEP . 1 , 3 0 PRUSE 0 LET 
CODE I N K E Y 4 - 4 8 I F U<0 OR U>7 TM 
EN BEEP . 1 , 4 0 GO TO 5 0 0 6 
5 0 0 7 LET PR =U LET R 4 = 0 4 + C H R 4 20 
fCHR$ 9 t C H P $ 1 4 t C H P 4 20»CHR4 1 
GO SUB 12 
5 0 0 8 BEEP . 1 , 3 0 PRUSE 0 LET U -
CODE I N K E Y 4 - 4 8 I F U<0 OR U>7 TH 
EN BEEP . 1 , 4 0 GO TO 5 0 0 8 
5 0 0 9 LET I N = U LET R » = Q » í C H R » 2» 
CHR4 15 *CHR $ 18+CHR4 4+CHR4 5 G 
O SUB 12 
5 0 1 0 BEEP . 1 , 3 0 PRUSE 0 LET 
CODE I N K E Y 4 - 4 8 I F U<0 OR U>7 TH 
EN BEEP . 1 , 4 0 GO TO 5 0 0 8 
5 0 1 1 LET 6 0 = U GO SUB 9 0 5 2 GO T 
O 5 0 0 0 
5 0 1 2 IF 
5 0 1 3 REM 
5 0 1 4 LET . . . 
R$ 21+CHR4 19+CMP» 1 GO SUB 12 
5 0 1 5 BEEP . 1 , 3 0 PRUSE 0 LET U= 
CODE I N K E Y 4 - 4 3 I F U<1 OR U>9 TH 
EN BEEP . 1 . 4 0 GO TO 5 0 1 S 
5 0 1 6 LET S P = U / 2 : GO TO 5OO0 
5 0 1 7 I F U < > 
5 0 1 8 REM __ 
5 0 1 9 LET R $ Í O $ + CHJ?»"5T£HR» 14 +CH 
R i 20+CHR» 18 + CHR» 1 GO SUB 12 

LET R f « " " P R I N T RT 1 , O , , , R T 1 , 
15 , FLASH 1, INK 2 , " " 
5 0 2 0 PRUSE 0 LET U $ = INKEY 4 I F 
U4-CHR% 13 OR LEN R » = 3 1 THEN GO 
TO SO00 
5 0 2 1 LET R | : R t « U $ P R I N T RT 
- ILEN R 4 / 2 > , R $ BEEP . 0 5 , 4 0 
TO 5 0 2 0 5022 IF U < >7 THEN GO T( 
5 0 2 3 REM _ . _ . 
5024 LET R»r (J» tCHR» 7 4CHR$ 18»CH 
R» 1+CHR» 2*CHR4 15 GO SUB 12 
5 0 2 5 BEEP . 1 , 5 0 D I M S * ( L E N T» ) 

LET S » = Y $ SRUE " L I N E T E X T " DPT 

W i &SMUA miV'I m 
1 p x T E V R . i s u n ' i __ m m. • • ' r R i = O $ •CH R ( 16+CHP» 1+CM 

15 

R S» ( > 
5 0 2 6 I F U 
5 0 2 7 REM 
5 0 2 8 LET 
t 18 + CHR $ 
5 0 2 9 BEEP 

D I M S» <1) 
R S$ ( > 

G O T O 5 0 O 0 

• C H R » 3 * C H R » 1 TC 
• C H R T 1 5 G O S U B 1 2 
1 , 5 0 P R P E R 7 I N K 7 

L O R D " L I N E T E X T ' D R T 
P R P E P P R INK L E T Y C = S » 

I N G O T O 5 0 0 0 
5 0 3 0 I F U = 9 T H E N G O S U B 9 0 5 4 P R 
P E R 7 B O R D E R 7 I N K 0 C L S P R 
I N T " E J E C U C I O N R B O R T R D R " S T O P 
5 0 3 1 I F U < > 2 T H E N GO T O 5 0 3 4 
5 0 3 2 G O S U B 9 0 5 3 P R I N T R T 1 7 . 3 0 
, P R P E P 7 , I N K 2 , F L F L S H " L 
E T T » R " G O S U B 1 0 L E T T » 
= Y $ G O S U B 1 0 
5 0 3 3 G O S U B 1 2 GO T O 5 0 3 3 
5 0 3 4 I F » = 3 T H E N GO S U B 9 0 5 4 RL" 

5 0 3 5 GO Tí 
9 0 0 0 REM ( 
9 0 0 1 P R I N T "UN MOMENTO POR FRUOP 

GENERANDO CRRRCTERES" FOR X= 
USR • R " TO USR " R " • 1 5 RERD R P 
OKE X , R NEXT X DRTR 2 S 4 , R , f i , R , R , R , R , 0 , O , 3 4 , 0 , 0 , 0 , 3 4 , 0 , 0 
9 0 0 2 D I M R» < 4 2 , 5 , 15) LET C»=CHB 
* 13 FOR X - 1 TO 4 2 FOR Y = 1 TO 
5 RERD B» LET R * ( X , Y ) = B » ( 1 ) *C» 
• 6 4 (2 ) •C»«E>» '3 ) < C t * e t ( 4 l * C » » 6 « < 5 
W C * t B 1 M 6 ! t C » t B * ( 7 > • C * t B » < 6 ) NE 

" B B B B ñ B B B " , 

, "ñliliHBBtn" 

"RBBBBBBñ" 

XT Y NEXT X 9003 DRTR -BHHWRHBH" 
B * B$ "BBRftflf lf lf l" 9004 DfiTB "WHftrtBBWH-B*,B» , BftflBSggtp 9005 DRTR 'DnñftflBnO" 
B$ B I , "eñaefeftfte-' 9006 DRT?Í 
B» , s » , 
9007 6RT¡3 'flflflflwwnft" , "flBBBBBBB" . 
^0ÓP*6OT« "BBHHnBHH","BBBS8BBB". b í , B i , e » 9009 DRTR 1 BnnflRHBB - . BOcriBUBrt . 
9010 bflTA "AMBUBMA11 . "BBtiBBBBB , 6» , B» . -PIRñFIflftftft" "" " 9011 DRTR • WfreffBBJitt- .Bt . "Rftnnftnft "BBBeeBBH ,B» 9012 DRTR ' BBBOBHBn11 , "BOBBOBDft" , Bf ,Bt. 9013 DRTR "nañRWñftñ" "BBBflflBBB". " PBBBBRBB " . B* . "flflBBBBft?r? ' 9014 DRTR "AftftWflrtAA"."¿BBBBBBfl", b»,e*,b$ 9015 DRTR • WRBnHBtlB" . • BBBBBBBB- . 11 AAAAAAAn'' 

••BAABB&bfe , 

-ñBBBBBBft". 
" B B B B B B B B " , 

" B B B B B B B B " , 
"BBBBABBD1 

, 'BABBBBBB • wBTVfiflAff 
" f lBBBBBBB" . 'feBÉfefeAAB 9BÍ7 '5'ñYA «syffíTVJTarff" 
B | , B» , liftBBftA'Afe 9018 DfiTñ "flflflftRBBB' B$,B»,•efiñeBgBE" 
9 0 1 9 DB'nr 'BftflBBBBB- . 

, "BBBBBBBB" 
9 0 2 0 O R T R "BBBBBBBB" , ' „ „ „ „ „ „ „ „ , 

B B B B B B B B " , " B B B B B B B B " . " B B B B B B B B " 

9®i?R~CrflTfi "oaftCOftAfl • , -B6BAB60rt" , 

B % , "BBBBBBB 

" B B B B B B B B " , 
• B B B B B B B B " , , "AAAAÂ Bb •• •peeeBBflB", , "BBBBBBBB" 

BBf iBBABB" . 

BgBHBBBB1fl . BBBBE8EB' 

8» , 6» , "BH8BI II lllll 
9 0 2 2 D R T R Vi j iñBnBBB" 
f f • ABCBBliljt- " . 6 4 
5 0 2 3 D A T A "TTÑABFTBBB" 
B T . B F , " B B B B B B B B " 
9 0 2 4 D R T Á "Bflflf lBBflB I -BBBBBBBB-
9 0 2 5 DRTR 

BBBflflBBB 
"BAABBDBO 

M'BBBBggWB" 
BBBBBBBB" 

"BABBBBfl'fl'" . 

MbbbAbbbb ' P W H i l f l B ^ oIÍTÍTm̂ WTr̂  , h B'B'BVTB'BTr̂  
7tgAB6BfeB ' "Áf tBpDpgB* BZWWWT" , -BAnBBtign-'i 

BB 
, BAAAAAAB 

Bñ1 , "DflBBGBBfl1 ' , 

"BBBBBBBB' gfe'SS 6 (¡TA 
"BBBBBBBB" 

"BBBBBBBB" 9 0 7 0 - BflTfl 
' i . B B B B B B B " . " B B B B B B B B " 
9B3V Cf lTñ " B f l B f f H H W B " . " B B B B B B B B " . 
B > , B « , " B B B B B B B B " 
9 0 3 2 ÓRTT5 "BBBBBBBB" • ••BBBBBBBB" . 
"BBBBBBBB" ,B4 • "BWBBBBBC1 ' 
9 0 3 3 DRTR "Bfi¿iPiBBHB"r'"BBBBBBBB - , 
B t . B I , " B B B B B B B B " 9034 DRTR l,gMBBBBB l,"BBBHBBB«" . 

. -BBBBBBBB" B » . B » , ' n o o o H h r i C 1 

9 0 3 5 O Ñ T R "BBBBBBBB 1 

qS¿ l *6RTR"" r r WBr igBauB , B Í , B I , B » , " « 
BBBBBBB" 
9 0 3 7 DRTR BBBBBBHB . "BBBBBBBB , 
8 t . B I , " B B B B B B B B " 
9 0 3 8 D H T B " B B B B B B B B " . " B B B B B B H B " , 

904 "BBBBBBBB 
9 ÓRTR " g g H B o n B B " , B 4 , B » , B f , B » 
O DRTR " B H h g B y W " . " f teoBBtjgg " , 

904 1 DRTR 'bbbbbbbbI •BBBnnflBB-', TSTrm-ifimín 
TSTffSHBBBti" , - ' f l f lf lBBg5B-B T MHBBBBBBBri' • I ^ B " 
) B B B 8 B B " , B » , " B B B B B B B T* 

"BBBBBBBB", 
BAAAAABB" 

5* 

9 0 4 2 DRTR B" . "BBBBBBBf. 
904 3 [JBTH ^BBBBBBB • "BBBBBBBfl " . "H"AHAVTS3B • 9®IT_ÜÍ5TA BfiAlRfifiTnV... 9045 FOP Xt=S55?l~T0 65Í67 RÉRD 
R POKE X , R NEXT X RETURN 9046 DRTR 205 ,124,0 ,59 .59 ,225,1 . 15,0 ,9 ,235,4 2 ,61 ,92,11S,3S,114,2 01,113,205,14 2 ,2 ,123,254,255,32, 248,58,58,92,254 , 12,40, 10,254 . 16 904? DRTR 40 ,6 ,254 ,20 ,40 ,2 ,24 ,25 ,60 ,50 ,129,92 ,253,54 ,0 ,255,33 .14 ,0 ,34 .66 ,92 .33 .0 ,O,34 ,68 ,92 ,59 ,S 9 ,195 ,125 ,27 ,195 ,3 ,19 ,6 .64 ,17 .0 9048 ORTR 72,213,225,35,197,1.31 ,O,26 ,237, 176,43,119,0 ,35.35,19, 193,16,240,201 9049 PRPER 1 BORDER 1 INK 7 C 
LS P R I N T RT 5 , 0 , PRPER 7 , B R I G 
HT 1 , , BPIGHT 0 , , RT 17 ,0 , , E-PIGH 
T 1 , , FOR X - 7 TO 16 
9050 PRI t iT RT X,0, PRPER 0, INK 
6 , BRIGHT 1 , " DBBBBBDBBDBBÓnnBnO BBOBBBBBBBBB". INK fl"."' 

GÓ SUB 9 0 5 1 RETURN 
NExT V 

9 0 5 1 P R I N T RT 1 9 , 0 . " 1 CRERR 
4 U E L O C I . 7 GRRBRR 2 EMPEZRR 
5 COLORES 8 CRRGRR 3 RUN 
6 T I T U L O 9 S R L I D R " RETUPM 
9 0 5 2 PRPER PR INK IN BORDER BO 

INPUT •••• FOR F - 0 TO 4 P R I N T 
OUER 1 , RT F , 0 , . NEXT F FOR F - - 1 
9 TO 2 1 P R I N T RT F , 0 , OUER 1 . . 

NEXT F RETURN 
9 0 5 3 FOR F = 19 TO 2 1 P R I N T RT F , 
0 , , NEXT F RETURN 
9 0 5 4 GO SUB 9 0 5 3 P R I N T RT 2 1 . 0 , 
" E S T R 5 SEGURO ">" PRUSE 0 IF IN 
KEY« = " S " OR INKEY S - " S " THEN RETU 
RN 
9 0 5 5 GO TO 5 0 0 0 
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MICROFILE 

C @ M 6 M S U N O M M I M f 
COMERCIALES; AL &t£CQ TRITON 
Algunos de los usuarios de esta unidad de disco, nos han comunicado 
su deseo de que informáramos con detalle sobre su manejo, y más 
concretamente sobre todo lo referente a transferir los programas 
comerciales a este soporte de almacenamiento. 

Para aquellos que no conozcan en absoluto esta 
unidad de disco, vamos a realizar una pequeña in-
troducción, Utilizando como formato las conocidas 
tres pulgadas, se ha modificado ligeramente la car-
casa del diskette resultando ligeramente distinta a 
la utilizada por Amstrad. Con ello, esta unidad pa-
sa por ser la más barata del mercado para almace-
namiento de datos (si exceptuamos el cassette), ya 
que su precio no llega a las 10.000 pesetas. 

T-DOS, el sistema operativo que utiliza, propor-
ciona los comandos típicos de cualquier sistema 
operativo del Spectrum cuando se utiliza con un dis-
co. Para diferenciarlos de los relativos al almace-
namiento en cassette, se les ha añadido un aste-
risco. 

Un ejemplo: 
SAVE *1; b; "PRUEBA"; r 
donde 1 es el indicativo de la unidad; b el identi-

ficador de que se está grabando un programa Ba-
sic (puede ser «m», para Código Máquina. 
SCREENS, para pantallas, o «d» para archivos DA-
TA). Por último, «r» es equivalente al LINE del Ba-
sic Sinclair, pero sin la posibilidad de autoejecutar 
el programa desde ninguna otra linea que no sea 
la primera. 

Al principio puede parecer engorroso el método 
de entrada de comandos, pero resulta más comple-
to y de fácil comprensión que otros sistemas ope-
rativos. 

Existe un comando auxiliar (COPY) que propor-
ciona bastante comodidad en el caso de poseer dos 
unidades. Con él se pueden transferir ficheros de 
un disco a otro, de uno en uno o en su totalidad, 
dependiendo de las especificaciones del comando. 
Estas pueden ser: 

- COPY *1 TO 2; "prueba", para transferir un fi-
chero de la unidad uno a las dos. 

- COPY#. con el que se puede duplicar el dis-
co completo, teniendo en cuenta que con esta op-
ción se formatea el disco existente en la unidad 2. 

"Sábado Chip", de 17a 19h. 



Hay que advertir que ninguna de estas dos posi-
bilidades pueden utilizarse en modo programa. 

Para poder transferir programas desprotegidos y 
de cabecera real, podemos utilizar el listado 1, con 
el cual se pueden pasar a disco bloques de un má-
ximo aproximado de 40 K, con la única restricción 
de que no se pueden salvar programas que ocupen 
el buffer de la impresora (23296-23551), ya que ésta 
es el área que el programa utiliza como espacio de 
trabajo. 

Pongamos un ejemplo de cómo trabaja el progra-
ma, utilizando para ello el juego «Basketball two on 
two», que cumple las condiciones necesarias para 
poder ser transferido. Debemos seguir los siguien-
tes pasos: cargar el Basic de nombre «basket», tras 
lo cual el ordenador nos informará del tipo de pro-
grama, longitud y linea de ejecución en el caso de 
que la tenga. Después saldrá el mensaje de «O.K.» 
y sólo tendremos que cambiar la sintaxis de carga 
del programa, antes de salvarlo al disco, para que 
esta operación la realize desde este periférico. En 
lugar de LOAD ""CODE, deberemos poner LOAD *1; 
«nombre del archivo». En nuestro caso particular, 
los dos LOAD ""CODE hay que cambiarlos por: 

LOAD *1; " d " 
LOAD *1; "c2" 

No hay que olvidar que habrá que modificar tam-
bién el cargador ya que estas sentencias deben ir 
cada una de ellas en una linea sin ninguna instruc-
ción más acompañándolas. 

Tras cargar en nuestro programa el primer blo-

que de Código Máquina del BASKETBALL. apare-
cerá en pantalla el siguiente mensaje: 

Nombre: C1 
Tipo: Cód. Máq. 
Dirección de inicio: 25600 
Dirección final: 26700 
Longitud: 1100 

Con los datos que el programa nos da, sólo ten-
dremos que teclear: 

SAVE *1; m; "c1"; 25600:26700 
Con esto tendremos los dos primeros ficheros del 

BASKETBALL en nuestro diskette. 
Por último, cargaremos el tercer bloque y repeti-

remos la operación anterior, pero esta vez con los 
datos correspondientes a este último bloque. Hay 
que tener en cuenta que cuando termina la carga 
de algún bloque de Código Máquina, puede apare-
cer un mensaje de error. Este debe ser ignorado, ya 
que no influye en el funcionamiento correcto del 
proceso de transferencia a disco. 

LISTADO 1 

PU 

10 LET I y = £ 3 2 9 6 LET E X E = 2 3 3 3 6 pa r i ^ 
3 0 FOR 0 = 1 TO 107 RERD R POK 

E 2 3 3 1 2 + D , A NEXT O 
4 0 PR INT FLRSM 1, 

LSA PLRV " 
SO PR INT USR 2 3 3 1 3 

70 I F % E E K I I X • 1 > < > 2 5 5 THEN 6 0 
TO 9 0 

8 0 LET N $ = " " GO TO 110 
9 0 LET N » = C H P t PEEK < I X * 1 > _ 

100 FOR 0 = 2 TO 10 LET N » - N t * C H 

R» PEEK ( I X + O l NEXT J 
110 P R I N T P R I N T "NOMBRE 

" , N t 
120 I F PEEK. IX = 0 THEN GO TO 2 2 0 
130 IF PEEK I X < O THEN GO TO 5 0 
140 P R I N T T I P O 

COO-MAO 1 

150 LET S=PEEK ( I X * 1 3 1 * 2 5 6 * P E E K 
< I X * 1 4 > 
160 P R I N T " O I R E C C I O N DE I N I C I O 

' . S 
170 LET S1ZE =PEEK I I X • 11> 4 2 5 6 * P 

EEK ' I X » 1 2 > 
I B P LET E = 5 + S I Z E 
190 P R I N T D I R E C C I O N F I N R L 

" , E 
2 0 0 P R I N T " L O N G I T U D 

S I Z E 
2 1 0 GO TO 29© 
2 2 0 P R I N T P R I N T " T I P O 

6 A S I C " 
2 3 P LET ?. = PEEK ( IX • 111 * 2 5 6 * P E E K 11 y • 12 > 
2 4 0 P R I N T " L O N G I T U D 

" ¿S 
2 5 0 LET L =PEEK < I X • 1 3 1 « 2 5 6 * P E E K ( 1 X 4 1 4 ) 
2 6 0 IF L • 9 9 9 9 THEN GO TO 2 6 0 
2 7 0 P R I N T FLASH 1 , EL PROGRAHA 

NO SE AUTOEJECUTARA- GO TO 2 9 0 
¿•6P P R I N T " E J E C U C I O N EN L I N E A 

' 
2 9 0 P R I N T 
3 0 0 P R I N T AT 4 , 0 P R I N T 
3 1 0 I F USR E X E - 0 THEN LET U - 0 
3 2 0 DATA 2 4 3 . 2 2 1 , 3 3 . 0 . 9 1 
3 3 0 DATA 1 7 , 1 7 , 0 , 2 2 1 , 2 2 9 
3 4 0 DATA 1 75 , 5 5 ,205 - , 8 6 ,S 
3 5 0 DRTA 2 2 1 , 2 2 5 , 2 2 1 , 1 2 6 . 0 
3 6 0 OATA 2 5 4 , 4 , 4 8 . 2 3 3 , 2 0 1 
3 7 0 DATA 2 2 1 , 3 3 , 0 , 9 1 . 2 2 1 
3 6 0 DATR 1 2 6 . 0 , 2 5 4 . 3 , 3 2 
3 9 0 DRTA 1 5 , 2 2 1 , 9 4 , 1 1 , 2 2 1 
4 0 0 DPT A 8 6 . 1 2 , 2 2 1 , 1 1 0 , 13 
4 1 0 DATA 2 2 1 , 1 0 2 . 1 4 , 2 2 9 , 2 4 
4 2 0 DATA 4 7 , 2 5 4 , 0 , 1 9 2 , 2 2 1 
4 3 0 DATA 9 4 . 1 5 , 2 2 1 , 8 6 . 1 6 
4 4 0 DATA 4 2 , 8 3 , 9 2 , 2 2 9 , 2 5 
450 DATA 3 4 . 7 5 . 9 2 , 2 2 5 , 2 2 1 
4 6 0 DATA 94 1 1 , 2 2 1 , 8 6 . 1 2 
4 70 DATR 2 2 9 . 2 5 , 5 4 , 1 2 8 , 3 5 
4 8 0 DATA 3 4 . £ 9 , 9 2 , 5 4 , 1 3 
4 9 0 DATA 3 5 , 5 4 , 1 2 6 , 3 5 , 3 4 
5 0 0 DATA 9 7 , 9 2 , 3 4 , 9 9 , 9 2 
6 1 0 DATA 3 4 . 1 0 1 , 9 2 , 2 2 1 , 2 2 5 
5 2 0 DATA 5 5 . 6 2 . 2 5 5 . 2 0 5 . 8 6 
5 3 0 DATA 5 . 2 0 1 

Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sábado Chip" 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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i 

RADIO POPULAR L 

... de chip a chip 



LOS OPERADORES EN C 
F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 

Ya en un anterior artículo os avanzamos cuáles serían 
los dos principales tipos de datos que manejaríamos 
con nuestro compilador de C para el Spectrum: int y 
char, debido a que el float no está implementado. 
l 'na vez hechas las presentaciones, vamos a ver cómo 
integrarlos en nuestros programas v, mediante los 
operadores que introduciremos esta semana, cómo 
trabajar con ellos para sacar el máximo rendimiento a 
sus prestaciones. 

I OS OPERADORES 
ARITMÉTICOS 

Los operadores aritméticos 
que presenta el C son los ha-
bituales de otros lenguajes: su-
ma: « + »; resta: « — » ; multi-
plicación: « * » ; división: «/» y 
módulo: « % » , además de! 
«—unitario», cuyo resultado 
es la negación del operando 
(existen numerosos operadores 
unitarios, que estudiaremos en 
un próximo artículo. De mo-
mento, nos bastará con cono-
cer sus resultados). 

Debemos recordar, una vez 
más, que al trabajar única y 
exclusivamente con números 
enteros podemos tener alguna 
que otra sorpresa si no mane-
jamos con cuidado el operador 
división, ya que trunca la par-
le fraccionaria, asi, por ejem-
plo: 

7/4=1 
8/2 = 4 
10/3 = 3 

En cuanto al orden de eva-
luación en una expresión, el 
operador «menos unitario» 
tiene la máxima categoría, se-
guido por « * » , «/» y «°/o» por 
igual, y en último lugar de los 
aritméticos « + » y « — » , tam-
bién al mismo nivel, asocián-
dose todos ellos de izquierda a 
derecha. 

LOS OPERADORES 
DE RELACIÓN 

Este tipo de operadores es el 
que estamos habituados a usar 
cuando comparamos dos ex-
presiones cualesquiera: mayor 

que: « > »; menor que: « < »; 
mayor o igual que: « > = »; 
menor o igual que: « < = », 
devolverán el valor « 0 » si la 
relación especificada es falsa, 
o « 1 » en caso contrario. 

De igual forma lo harán los 
o p e r a d o r e s de i g u a l d a d : 
« = - »; o no Ígualdad:«! = », 
sólo que éstos tienen un menor 
orden de precedencia que los 
anteriores. 

LOS OPERADORES 
LÓGICOS 

Las operaciones lógicas 
A N D : «&&» y O R : «II», tam-
bién se realizan de forma seme-
jante a todos los lenguajes. La 
primera de ellas, devolverá « I » 
sólo si sus dos operandos son 
distintos de cero, y !a segunda, 
O R , dará un « I » como resul-

tado, cuando alguno de los 
operandos sea distinto de cero. 

Estos operadores lógicos, se 
evalúan de izquierda a dere-
cha, con lo que si al examinar 
el primer operando éste ya de-
termina la respuesta, el segun-
do no se evalúa (por ejemplo, 
en el A N D . si el primer ope-
rando es cero, el resultado se-
rá siempre ccro, independien-
temente del otro operando, 
con lo que no es necesario se-
guir). 

I OS OPERADORES 
LÓGICOS ENTRE BITS 
El lenguaje C posee una se-

rie de operadores que no se en-
cuentran prácticamente en nin-
gún otro lenguaje de alto nivel, 
y que nos permitirán manejar 
ciertas expresiones con como-
didad y, sobre lodo, rapidez, 
a la vez que nos dotan de un 
cierto control sobre la máqui-
na, sólo accesible, generalmen-
te, desde los lenguajes de ba jo 
nivel. 

Los operadores disponibles 
son: AND: « & » , que realiza el 
Y lógico entre los bits de los 
operandos; O R : «I», cuyo re-
sultado es la realización del 0 
lógico entre los bits de los ope-
randos ; O R - E X C L U S J V E : 
« I » , que efectúa esa función 
entre los bils de los operandos 
(recordemos que la función or-

exclusive devuelve «O» cuando 
los dos operandos son iguales, 
y « I » en caso contrario), des-
plazamiento o rotación a la iz-
quierda: « < < », que despla-
zan el operador izquierdo el 
número de bils indicado por el 
ordenador derecho, rellenando 
con ceros a la derecha, lo que 
equivale multiplicar por 2 en 
cada desplazamiento ; por 
e jemplo: x < < 4, equivale a 
desplazar « x » 4 veces a la iz-
quierda, esto es, a multiplicar-
lo por 8. Desplazamiento o ro-
tación a la derecha: « > > », 
que realiza la misma operación 
que el anterior, pero en senti-
do contrario, o sea, divide por 
2 en cada desplazamiento. Y 
por último, el operador « ~ » 
efectúa el complemento a uno 
de los bits del operando: cam-
bia los « I » por « 0 » , y vicever-
sa. Es un operador unitario. 

OPERADORES 
DE INCREMENTO 
Y DECREMENTO 

El lenguaje C suministra dos 
operadores un tanto curiosos, 
ya que sirven, directamente, 
para incrementar o decremen-
tar variables: « + + », suma I 
a su operando, y « », res-
ta 1 al suyo. 

Su característica peculiar es 
que pueden usarse de dos for-
mas diferentes, cuyo resultado, 

EXPRESION 1 EXPRESION 1 EXPRESION 

EXPRESION EXPRESION 2 | 
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dependiendo del programa, 
puede ser sensiblemente distin-
to. 

Usando el operador c o m o 
pref i jo : « + + i» , se incremen-
ta el valor de la variable i an-
tes de emplear su valor, mien-
tras que si lo hacemos con su-
f i jo : «i + + », la variable i re-
sulta incrementada después de 
utilizar su valor. Conviene in-
sistir en que, aunque en ocasio-
nes el orden resulte indiferen-
te, podemos encontrarnos con 
programas en que el orden de 
utilización varíe al resultado. 

Por e jemplo , suponiendo ini-
cializada i en algún lugar con 

- e l valor 3 , si empleamos: 
" x - + + i, i resultará incremen-

tada valiendo 4, al igual que x, 
que tomará el mismo valor. 
Sin embargo, sí escribimos: 
x - i + -»-, la variable i también 
valdrá 4, pero x se quedará con 

íel valor de 3. 
C o m o última observación, 

hay que hacer notar que estos 
operadores tan particulares só-
lo se pueden usar c o m o varia-
bles, y nunca c o m o expresio-
nes. 

LOS OPERADORES 
DE ASIGNACIÓN 

De nuevo, con estos opera-
| dores nuestro lenguaje vuelve 

a ser original, y lo que es más 
importante, más eficiente que 
los otros. 

C suministra un buen núme-
ro de operadores de asignación 
que no son más que los bina-
rios que hemos visto esta sema-
na seguidos por « = »>, y que 
tienen un empleo muy curioso: 
+ = , — = , * = , / = , = , 
< < = , > > = , & = , f , l = . 

T odas las sentencias de asig-
nación que estamos habitua-

^ dos a usar en cualquier o t ro 
lenguaje c o m o : x = x + 4 , don-

> d e el miembro izquierdo apa-
"**rece también en el derecho, 

I ' - ^ pueden comprimirse, y hacer-
i , ' se más comprensibles, usando 

I los anteriores operandos asi: 
x + = 4 , que, evidentemente, se 
asemeja más a la idea común 
de «súmale 4 a x » , que «coge 
la x, súmale 4 , y vuelve a de-
j a r el valor en x » . No digamos 
ya nada de la comodidad de es-
tos operandos si en vez de ser 
una simple variable, estamos 
manejando largas expresiones. 
La equivalencia de estos ope-
radores con los que habitual-
mente se usan en otros lengua-
jes, se puede ver claramente en 
las figuras 1. y 2. 

Ñola: El símbolo « f » se ob-
tiene en el Spectrum con 
S S + H . 

Sorteo n. 
Todos los lectores tienen de recho a 

par t ic ipar en nuestro C l u b . P a r a ello só-
lo t ienen que hacernos l legar a lguna co-
laborae ión para las secciones de Trucos, 
Tokes Ki Pokes, P r o g r a m a s M I C R O -
H O B B Y . e le y t i0 1 ' és ta , por su origi-
na l idad . c a l i d a d u otro t ipo de conside-
rac iones . resulte pub l i cada . 
• Si tu colaboración ha sido ya publica 
da e n M I C R O H O B B Y . tendrás en tu po 
der una o varías tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 1 Ib ) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
• Coloca e n los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Lotería Nacional cele 
brado el día: 

8 de agosto 

0 Traslada los números siguiendo el or 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 
• Si la combinación resultante coincide 
con el número d e tu tarjeta . . . (enhorabue-
na!, has resultado premiado con un L O T E 
D E P R O G R A M A S valorado en 5 . 0 0 0 pe 
setas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agiaciado mediante ¡¡amada telefónica an-
tes de la siguiente fecha: 

12 de agosto 

En caso de que el premio no sea recia 
m a d o antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él. 
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo nú-
mero en semanas posienores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si-
guiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe 
chas en que se produzca el premio 
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L 
SABOTEUR II 

En números anteriores, 
publicamos las claves de acceso 
a las diferentes misiones de las 
que consta el juego. Como ayuda 
complementaria, hemos recibido 
pokes vanados para que realicéis 
un cocktail con ellos. Los autores 
son varios, y cada uno de ellos 
recibirán su pegatina y tarjeta del 
Club correspondiente. 

POKE 35412,127 energía infinita 
POKE 61382,127 tiempo infinito 

Por si esto os pareciera poco, 
Jesús M.a García, alias «Chmarro 
Software», y Bernardo Miguel 
Núñez, alias «Killer Soft», 
criminales de juegos los dos, han 
descubierto una curiosa pantalla 
en este juego 

En ella se encuentra un cofre 
que, por ser la fuente de energía 
del Dictador, al ser tocado o 
golpeado proporciona energía 
infinita para el resto de la partida. 
Su ubicación se índica en el trozo 
de mapa siguiente: 

Probar varias veces, porque la 
escalera que te permite bajar 
hasta la pantalla no se ve y hay 
que hacerlo agachándose en las 
cercanías del cajón hasta que 
deis con ella. 

• ' i A É á f l f l H I UlSiTanSI >V-"-~-^ ¿ i f i t H S f 

rimami 
, I 

. 7 1 L » « i. . UPfclCtN '! 
¿HELO 
J U . i I x .' -i. r iV-1 i , J Ji I 1 u ,'1 I I. rf7?7T TI M' ' >T'»,T*T7t™ 

1 jmcfl iüébk JWllJ>f>lU>l>IU><tl> 

L ANTI-MERGE n 

Muchos de vosotros habéis 
intentado realizar un Merge " " . y 
los resultados han sido bastante 
desagradables. Para evitar esto, 
Óscar D. Mateo, de Ceuta, nos 
cuenta los pasos a seguir para 
«mergear» sin problemas todo tipo 
de cargadores. 

Primero debemos empezar a 
cargar el programa con toda 
normalidad; pero cuando salga el 
mensaje «Program», debemos 
pulsar Break. Aunque parezca 
que no haya nada en memoria, el 

sistema operativo del Spectrum ya 
ha reservado un sitio para el 
programa, por lo que si lo 
grabamos ahora, será de la misma 
longitud que el original. Esto es lo 
que vamos a hacer, pero como 
sólo nos interesa la cabecera , 
grabaremos sólo este flag o tono 
guía. No debemos ponerle 
autoejecución (LINE) al que 
grabemos, ya que eso 
precisamente e s lo que deseamos 
evitar. 

Ahora, debemos rebobinar la 
cinta en la que hemos realizado 
nuestra grabación, cargarla con 
LOAD, y cuando aparezca el 
mensaje «Program;» parar la cinta, 
sacarla, y cargar la parte 
correspondiente al original (que 
no habremos rebobinado). 

Si has seguido todos estos pasos 
correctamente, pulsando ENTER 
veremos el listado Basic, o lo que 
los códigos de color nos permitan 

í FIST II 

Todos los pokes que hemos 
publicado de este juego, se 
referían a la primera parte, es 
decir, a la videoaventura en sí. 
Antonio Flores, de Cádiz, ha 
descubierto unos cuantos que 
proporcionan inmunidad en la 
segunda parte, la que tiene el 
nombre de Practice Estos son: 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 

23805,28 
23832,33 
23833.181 
23834,105 
23835.54 
23836.182 
23837,195 
23838,14 
23839,241 
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FRANCISCO JAVIER GIL GORDO 
(MADRID) 

La tercera fase del «Sigma 7» se pasa teniendo en 
cuenta la combinación que * forma ert el suelo de 
la segunda fase; cuando pasas por encima de los cir-
cuitos de dicha fase, en plan «comecocos», parte de 
ellos no desaparecen; éstos forman la combinación 
que debes activar en la plataforma de la siguiente 
prueba. Para ello debes colocarte encima del punto 
a activar y, cuando éste se ponga de color amarillo, 
pulsar fuego. 

El mensaje de error «R: ERROR D E C A R G A » , 
no tiene otra solución que conseguir otra copia del 
programa que lo produzca o alinear las cabezas del 
cassette a la altura correcta de la ciña. La mayoría 
de los problemas que causan este error se deben a 
tallos en la cinta que contiene el programa. 

ANTONIO GL'ILABERT VIDAL 
(ALICANTE) 

Publicar cada uno de los objetos, su situación y 
su utilidad en el «Three Wceks in Paradise», es de-
masiado extenso para esta sección. Por si quieres 
consultarlo, en los números 6 5 . 6 6 . 6 7 y 68 publica-
mos la resolución completa del juego. 

EDUARDO BLÁZQUEZ 
FERNÁNDEZ 

(BILBAO) 
La misión en «Cauldrón» es encontrar la escoba 

de oro con la que podrás vencer al señor de las cala-
bazas. Para ello tendrás que recuperar el cofre de 
los polvos mágicos y el frasco de enscncias, con los 
que podrás realizar el hechizo. Para poder entrar en 
cada una de las cuevas deberás coger una llave; exis-
ten cuatro de diferentes colores: azul, rosa, roja y 
verde; normalmente cambian de posición, pero sue-
len estar en pantallas en las que se puede aterrizar; 
debes prestar bastante atención o posiblemente pa-
sarás de largo. Una vez que las tengas todas en tu 
poder, podrás entrar en las diferentes cavernas donde 
podrás coger los seis elementos del hechizo, aparte 
del cofre y el frasco. 

CARLOS NAVARRO BARBIE (ALICANTE) 

-C)' , 'M: 
•POJíC-' \ " A * ' ( wecesiro UN 'poKB J 

M k r V u / / CJ uftGePT?' ) 

FERNANDO FARDO MARTINEZ 
(LA CORUÑA) 

La mayoría de los programas originales suelen es-
tar protegidos contra la instrucción M E R G E " " . En 
el caso del juego que nos comentas no es asi. con 
lo cual podemos «mergear» el cargador Basic y ver 
que tiene una linea fl, que se convierte en I con PO-
KE 23756.1. y un montón de instrucciones. Hay que 
buscar entre ellas la de activación del Código Má-
quina. que suele ser un R A N D O M 1 Z E o P R I N T 
USR, seguido de una dirección de memoria. Delan-
te de esta instrucción es donde hay que colocar los 
pokes. Ésta no es una solución general, ya que hay 
programas excesivamente protegidos y, por tanto, 
no se les puede «mergear». Para estos casos existen 
tres soluciones: ser un experto en Código Máquina, 
que creemos que no es tu caso; utilizar los cargado-
res que publicamos entre nosotros y Micromania, o 
adquirir un pokeador automático u otro tipo de 
transfer que permita «pokear» los programas fácil-
mente. 

JUAN ANTONIO PASCUAL ESTAPE 
(VALLADOLID) 

Los lugares mágicos de «Firelord» son útiles pa-
ra moverte por la tierra de Torot; son las salidas de 
los transportadores; te permiten una mayor veloci-
dad a la hora de moverte por las 512 pantallas del 
juego. 

EMILIO MOYA OLIVARES 
(CUENCA) 

El movimiento del golfista en el «Leader Board» 
es automático una vez hayamos seleccionado la di-
rección, el palo a utilizar y la fuerza para golpear. 

Los objetos necesarios para acabar el «Moni ) on 
Ihe Run» son cinco: motor de chorro, cuerda, pasa-
porte, careta antigás y barrilete de ron. 

Como programa específico de ciclismo no existe 
ninguno para Spectrum: lo que si hay es una prueba 
en el «Superstar Chalien)!e>>, de Martech, que es una 
carrera ciclista contra un oponente manejado por el 
ordenador. 

JOSE MANUEL PINAS PISACA 
(TENERIFE) 

Para evitar un gasto de combustible, o «esencia» 
como lo llaman los expertos pilotos, en el «Infiltra-
tor» debes poner el turbo (pulsando «T»), con lo 
cual tu velocidad será mayor y gastarás menos fucl. 
Al colocar esta opción debes vigilar la temperatura 
del aceite (indicador de la parte superior derecha de 
la pantalla), ya que el turbo hace que suba a veloci-
dades vertiginosas. 

Podemos asegurarte que la única consecuencia que 
sacarás de jugar hasta intentar llegar al final de «Te-
rra kresta» y «Xevious», es cansancio físico, men-
tal y visual; ninguno de los dos juegos tienen un fin 
establecido, por lo que las fases se repiten hasta que 
tú quieras. 
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LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE CLAVE G: G R A F I C O S 

M: M O V I M I E N T O 
S: S O N I D O 

P: P A N T A L L A DE PRES. 
O: O R I G I N A L I D A D 
A: A R G U M E N T O 
V: V A L O R A C I Ó N G L O B A L 

K k 
m £5 

.ifA / > 

Emilio Moya Olivares. (Cuenca) 
Buenos gráficos y movimien-

tos. Muy original el personaje 
principal. 

Luis Alberto Yuste. 
(Béjar/Salamanca) 

Es un juego con unos gráfi-
cos muy cuidados, en el que te 
sorprende la gran imaginación 
de sus creadores. 
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Clemente Gómez Jiménez 
de Cisneros. (Almería) 

Un programa bastante origi-
nal. Los gráficos están llenos 
de colorido. 
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Sonia Pamplona Roche. 
(Zaragoza) 

Los gráficos están muy recar-
gados. Es original el objetivo del 
juego, pero creo que ya esta-
mos cansados de naves espa-
ciales y similares. 
10 
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DOUBLE TAKE 

m\ díj ^ i j h c j o o m 

CLAVE G: G R Á F I C O S 
M : M O V I M I E N T O 
S: S O N I D O 

P: P A N T A L L A D E P R E S . 
0 : O R I G I N A L I D A D 
A: A R G U M E N T O 
V: V A L O R A C I Ó N G L O B A L 
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VALORACIONES 
(2. ° Trimestre de los Justicieros del Software) 

G M S P O A V 

SIGMA-7 
La segunda fase de los justicieros 
del software ha llegado a su fin. 
A lo largo de estas diez semanas 
han pasado bajo esta sección 
algunos de los títulos más 
destacados de la totalidad de la 
producción de programas del 
presente año. 
Como ya sabréis, de las 
puntuaciones otorgadas por los 
justicieros, se elegirán una serie 
de programas que podrán optar, 

no sólo a obtener el Trofeo al 
Mejor Programa del Año, sino 
también a conseguir otros 
premios en especialidades 
diferentes, tal como: mejores 
gráficos, mejor pantalla de 
presentación, mejor sonido, etc. 
Por el momento, las puntuaciones 
medias obtenidas por los 
programas que han 
participado en la segunda fase de 
este concurso son las siguientes: 
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La calidad del software español continúa creciendo por momentos. Una buena 
prueba de ello es este «Survivor», de Topo Soft, programa que ha sido 
magníficamente calificado por nuestros justicieros. SURVIVOR 

Jesús Alonso Vallina. 
(Deba/Guipúzcoa) 

Formidable pantalla de pre-
sentación. 
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José Ignacio Ricarte. (Zaragoza) 
Una vez más se demuestra 

que el software español está a 
un alto nivel. 
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David Camón. (Madrid) 
Sensacional confección de 

las pantallas. Buen movimiento, 
gráficos y alta dificultad. Exce-
sivamente complicado. 
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Enrique Alonzo Burgaz. 
(Paterna/Valencia) 

Es un juego muy bueno, ori-
ginal, con unos movimientos 
muy conseguidos y una exce-
lente pantalla de presentación. 
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EL PRIMER CASO 
Tengo un pequeño problema y es 

que a mi Spectrum Plus 2 se le es-
tán borrando, poco a poco, las le-
tras del teclado. 

David MORCHON-3arceiona 

• Es la primera carta que recibi-
mos con este problema respecto a 
un Plus 2. Con el 48 K de teclado de 
goma, si era muy frecuente. En 
otros casos hemos recomendado 
instalar uno de los denominados 
«teclados profesionales»; pero no 
hay ninguno que sea mejor que el 
que lleva el Plus 2. y, además, resul-
taría muy difícil adaptarlo. Puede 
optar por construirse usted mismo 
un teclado, pero no es tarea fácil. 
Sólo se nos ocurren dos soluciones 
viables y sencillas: la primera es pe-
gar pequeños trozos de cinta adhe-
siva mate (Scotch Magicj sobre ca-
da una de las teclas: la segunda es 
recubrirlas con un barniz en spray 
de los que se usan para recubrir el 
«Letraset»o para fijar dibujos a car-
boncillo; estos sprays se pueden en-
contrar en cualquier papelería bue-
na. Ninguna de las dos soluciones 
es perfecta, pero quizá la del spray 
sea la mejor. 

PROTECCIONES 
La linea: 10 IF INKEY$ = "C" 

THEN GOTO NEW" haría que, si se 
pulsase "O», se borrase el progra-
ma; pero ¿cómo se puede hacer lo 
mismo para las teclas de cursor y 
para Break? 

En el MSX, la línea; 10 ON STOP 
GOSUB100 hace que, si se pulsan 
las teclas para parar el programa, 
se salte a la línea 100. ¿Hay algu-
na forma igual o parecida para pro-
teger un programa en el Spectrum 
Plus 2? 

Miguel A. CASTRO-Orense 

• De entrada, la línea correcta es: 
10 IF INKEYS =-0" THEN NEW es 
decir, sobra el GOTO. Para que sir-
va con las teclas de cursor, se pue-
de hacer 10 IF CODE INKEYS < 12 
AND CODE INKEYS >7 THEN 
NEW. La cosa es algo más difícil 
para la tecla Break, aunque se pue-
de conseguir si se almacena un«0» 
en la variable del Sistema DF_SZ 
(dirección 23659), aunque habrá que 
prescindir de las sentencias INPUT 
y de cualquier otra que escriba en 
la parte inferior de la pantalla. 

Para conseguir que se salle a una 

línea cuando el usuario pulse Break, 
es necesario cambiar la dirección 
del elemento de la pila de máquina 
que se usa como retorno de error, 
para hacer que apunte a una rutina 
en Código Máquina, donde se cam-
bie el contenido de NEWPPC 
(23618) y se acabe saltando a 
STMTR1 (lB7Dh). En la Micro-ficha 
fl-1 se puede encontrar una rutina 
de simulación del comando: ON 
ERROR GOTO que utiliza este pro-
cedimiento. 

CAMBIAR 
LA MEMBRANA 

Me gustaría saber cómo puedo, 
yo mismo, cambiar la membrana del 
teclado del Spectrum (el de las te-
clas de goma). 

Francisco PRIETO-Madrid 

• Para cambiar la membrana del 
teclado, hay que empezar por sepa-
rar la parte superior de la caja del 
ordenador (la que lleva las teclas) 
quitando los cinco tornillos y soltan-
do las dos cintas de la tarjeta de cir-
cuito impreso. A continuación, se 
separa la cubierta metálica que lle-
va grabados los comandos en mo-
do extendido: esta cubierta va fija-
da a la caja de plástico con cinta 
adhesiva por ambas caras; normal-
mente. será necesario sustituir la 
cinta cuando se vuelva a montar: es 
necesario hacer esta operación con 
mucho cuidado para no doblar la 
cubierta metálica. Finalmente, se 
retira la plancha de goma que lleva 
las teclas y se sustituye la membra-
na, que está debajo, por una nueva. 
Para montarlo, hay que seguir las 
operaciones en orden inverso. 

LINEAS INEXISTENTES 
Me he dado cuenta que, última-

mente, en los listados de Código 
Máquina, cometéis demasiados 
errores, pasando por alto muchas li-
neas, y no estaría mal que los recti-
ficase i s. Concretamente, me refiero 
a programas publicados a partir del 
número 106. 

Juan CORTÉS-Gerona 

• No se trata de errores. Las líneas 
que faltan en los listados, deberán 
teclearse como 20 «ceros» y «0» co-
mo control. Por ejemplo, suponga-

mos que en un listado falta la línea 
37; en ese caso, debe teclearse: 
37 0000000000000000000(9 0 

La razón de hacerlo asi es para 
evitar ocupar espacio de la revista 
con información inútil y poder dedi-
carlo a cosas más interesantes. 

DISCO «DURO» 
¿Sirve una impresora GP-50S pa-

ra un Plus 2? ¿Cuánta memoria po-
dría almacenarse en el disco duro 
que lleva el Plus 2? 

Vicente MAÑO-Madud 

• La impresora GP-50S. al igual 
que la ZX-Printer o la Alphacom-32. 
puede ser conectada, directamente, 
al slot de expansión del Plus 2. pe-
ro sólo funcionará en modo 48 K. 

Un disco duro es un dispositivo 
de almacenamiento masivo que uti-
liza uno 0 más discos rígidos y fi-
jos (no intercambiables) donde la in-
formación es grabada mediante im-
pulsos magnéticos. Su capacidad 
puede oscilar entre 5 y 40 Mega-
bytes (un Mega-byte equivale a 
1.000 Kílo-bytes. es decir, a 
1.024.000 bytes). Lo que lleva el Plus 
2 no es un disco duro, sino un «dis-
co virtual de memoria RAM» o 
«disco-RAM». En el manual lo han 
traducido como «disco de silicio». 
pero no es una denominación co-
rrecta. Un «disco-RAM» es un blo-
que de memoria RAM donde la in-
formación puede ser almacenada 
en un formato similar al de un dis-
co; pero no se trata de un sistema 
de almacenamiento masivo, no uti-
liza impulsos magnéticos y, sobre 
todo, no tiene nada que ver con un 
disco; la denominación «disco-
RAM» es, por tanto, bastante impre-
cisa, si bien es la más extendida y 
no tenemos más remedio que em-
plearla, a falta de otra. El «disco-
RAM» del Plus 2 puede almacenar, 
aproximadamente, 64 Kílo-bytes. 

DESPLAZAMIENTO 
¿Podrían expliarme qué hay que 

poner detrás del comando DJNZ?, 
¿otro comando?, ¿una dirección de 
memoria?, ¿un dato?. 

Daniel CUESTA-Madnd 

• La instrucción DJNZ se utiliza en 

Assembler para cerrar un bucle de 
iteración en el que el registro «B» 
actúa como contador de iteracio-
nes. Lo que se coloca después es 
el lugar a donde se debe saltar pa-
ra cerrar el bucle. Si está progra-
mando con un ensamblador, lo co-
rrecto es colocar una etiqueta en el 
sitio indicado y poner el nombre de 
la etiqueta a continuación de DJNZ 
para indicar que salte allí: el propio 
ensamblador se encarga de calcu-
lar el salto. Si. por el contrario, está 
ensamblando a mano, el byte que 
siga a un DJNZ será un entero de 
desplazamiento en complemento a 
2. que se calcula igual que el de 
cualquier salto relativo: es decir, si 
es hacia delante, el número de 
bytes a saltar y si es hacia atrás, es-
te número restado de 256. De he-
cho, la instrucción",DJNZdespl"es 
equivalente a: 
DEC B 
JR NZ.despI 

SPECTRUM 
PLUS 3 

Me gustaría saber si el nuevo 
Spectrum Plus 3 permitirá la utiliza-
ción de la unidad de disco (unidad 
A:) en modo 48 K. He observado que 
no lleva incorporadas las conexio-
nes EAR y MIC; ¿llevará al salir al 
mercado dichas conexiones? Por úl-
timo, ¿será compatible con el PO-
KEador automático? 

Julio SOTO-Madnd 

• El modo de funcionamiento en 
48 K está previsto para mantener la 
compatibilidad con el software exis-
tente. por lo que no puede trabajar 
con la unidad de disco; de hecho, en 
modo 48Kse utiliza una ROM idén-
tica a la del Spectrum 48 K. 

Las conexiones EAR y MIC han 
sido sustituidas por una única co-
nexión de cassette que hace todas 
las funciones. 

Respecto al *POKEador Automá-
tico», lo cierto es que aún no hemos 
podido probarlo para saber si es 
compatible. Por supuesto, lo hare-
mos cuanto antes y comunicare-
mos el resultado a través de nues-
tras páginas. 

ADAPTACION 
DE JOYSTICK 

Poseo un Spectrum Plus 2 y he 
adquirido, recientemente, un joys-
tick para él. Sin embargo, me en-
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cuentro con el problema de que. al-
gunos juegos, no admiten la norma 
Sinclair y sólo se puede utilizar joys-
tick con un interface Kempston. Mi 
pregunta es si se pueden adaptar 
estos juegos para que permitan ju-
gar con un joystick de la norma Sin-
clair. 

Samuel CUESTA-Guipuzcoa 

• Por supuesto, la adaptación es 
posible, aunque no fácil. Hay que 
empezar por desproteger el juego, a 
continuación, buscar el sitio donde 
se lee el joystick Kempston y cam-
biar la dirección del puerto para que 
se lea el Sinclair; finalmente, hay 
que modificar las rutinas que inter-
preten los datos leídos, ya que son 
diferentes para ambas normas. 

Una solución más sencilla, para 
aquellos juegos que lo permitan, es 
seleccionar la opción de programar 
las teclas de movimiento, y respon-
der a las preguntas de la pantalla 
con movimientos de joystick en lu-
gar de con pulsaciones de teclado. 

AMPLIAR 
UN DISeOVERY 

Hace seis meses que adquirí la 
unidad de disco Opus Discovery de 
la cual esloy muy satisfecho; pero 
con el uso. se me ha hecho necesa-
rio ampliar el Sistema a dos unida-
des de disco, ya que viene prepara-
do para funcionar con dos drives. 

El problema es que dicha amplia-
ción no se encuenlra en España y. 
para más mala suerte, después de 
pedirla a la casa Opus, me comuni-
can que no pueden mandarme el Kit 
de ampliación porque han dejado 
de fabricar esle producto. 

Lo que quiero saber es si puedo 
conectar cualquier unidad de 31/2", 
aunque sea de doble cara, en los 
conectores que ya trae preparados 
el Discovery. y donde puedo conse-
guir una unidad de este tipo. 

Enrique CABAÑAS-Barcelona 

• Efectivamente. Opus dejó de fa-
bricar la unidad -Discovery» hace al-
gunos meses. Sin embargo, cual-
quier driver de 31/2" puede ser co-
nectado a la unidad y funcionar co-
rrectamente. Para ello, hay que co-
nectar una cinta de 32 conductores 
en paralelo con la que ya está co-
nectada. cambiar el puente que se-
lecciona el número de driver (en el 
nuevo) para que sea el driver-1 (el 
que lleva es el driver-0) y conectar 

la alimentación a los cables de la 
que lleva la unidad (+12v, +5v y 
GND). Puede encontrar unidades de 
disco de 31/2" en tiendas de sumi-
nistros electrónicos. 

PRINT 
EN CÓDIGO MÁQUINA 

¿Cómo se puede hacer un PRINT 
en Código Máquina tanto para un 
número como para una letra? 

Vicente PENADES-Valencia 

• Para imprimir un número desde 
Código Máquina es necesario em-
pezar por transformarlo en su cade-
na equivalente, para lo que se pue-
de utilizar la función STR$ del cal-
culador. Para imprimir una cadena. 
se empieza por abrir el canal por el 
que se quiere mandar, con una lla-
mada a la dirección 160 ih con el 
acumulador conteniendo el número 
de corriente asociada al canal que 
se quiere abrir; a continuación, se 
van mandando los caracteres uno a 
uno. cargando su código en el acu-
mulador y ejecutando un RST 10h. 
Veamos un ejemplo para imprimirla 
palabra: *MICROHOBBY»: 

LD A.2 
CALL #1601 
LD HLJEXTO 
LD B.10 
LD A.(HL) 
PUSH HL 
PUSH BC 
RST m 
POP BC 
POP HL 
INC HL 
DJNZ BUCLE 
RET 
DEFM .MICROHOBBY> 

CONEXION 
EN SERIE 

¿Se puede conectar un Spectrum 
Plus 2 y un 128 K por la salida 
RS-232? 

¿Cómo se pueden enviar datos a 
la salida RS-232? 

¿Cuántos Ks de capacidad tiene 
el «Disco-RAM» de un 128 K? 

David BIGORZA-Barcelona 

• La conexión es perfectamente 
posible, si bien, existe el problema 
del filtrado de códigos; sobre la for-
ma de solucionarlo, le remitimos a 

nuestra serie *Interioridades del 
Plus 2», ya que la explicación es 
muy larga para darla en esta sec-
ción. 

La conexión RS-232 está asocia-
da al canal «P» que, a su vez, está 
enlazado a la corriente (O. Para en-
viar datos por RS-232. basta con ha-
cer: PRINT #3; ...o bien: LPRINT... 
Para recibirlos, se puede emplear: 
INPUT #3; ...o: INKEYS m. según se 
quiera recibir una cadena o un solo 
carácter. 

El *Disco-RAM* de un 128 K tie-
ne, aproximadamente. 64 Ks de ca-
pacidad. Los 16 Ks restantes hasta 
completar los 80 extra, son emplea-
dos por el sistema para guardar va-
riables de edición, directorio de dis-
co, etc. 

SCRQLL LATERAL 
Les escribo esta carta para que 

me solucionen, si pueden, el si-
guiente problema. Esta rutina: 

LD HL,16384 
LD C.192 

NL LDB.32 
NB RR (HL) 

INC HL 
DJNZ NB 
DEC C 
JR NZ.NL 
R R 

produce un scroll, pixel a pixel. ha-
cia la derecha de todo lo que hay en 
la pantalla. ¿Qué instrucciones ha-
bría que añadir para que todo lo que 
desaparezca por la derecha aparez-
ca de nuevo por la izquierda? 

Luis M. PABÓN-Madftd 

• Lo único que hay que hacer es 
comprobar, al final de cada linea, si 
ha salido un bit por la derecha y. si 
es asi, escribirlo en el lado izquier-
do. Véalo en la siguiente rutina: 

LD HL, 16384 
LD C.192 

NL LD B.32 
ANDA 

NB RR(HL) 
INC HL 
DJNZNB 
JR NC.NO 
PUSH HL 
POP IX 
SET 7,(IX~32) 

NO DECC 
JR NZ.NL 
RET 

Observe que, para ver si sale al-
go por la derecha, lo que hacemos 
es comprobar el flag de acarreo del 
registro *F». 

CONCURSO 
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• VENDO/CAMBIO por 
hardware para Spectrum, calculado-
ra científica y programable Texas 
Instruments TI-57 LCD con libro de 
instrucciones y totalmente nueva. 
Dos cámaras Polaroid Supercolor 
600, de revelado instantáneo, casi 
sin usar. Interesados llamar al tel. 
(93) 391 56 26 y preguntar por Raúl 
o Manuel. La dirección es la si-
guiente: Raúl Rodríguez. Beethoven, 
36, entlo.-2.*. Sta. Coloma de Gra-
manet (Barcelona). 

• VENDO interface 1, un mi-
crodrive (con 4 cartuchos), impreso-
ra Zx, manuales de uso, etc. Todo 
nuevo por 35.000 ptas. No vendo por 
separado. Interesados llamar tardes 
al tel. (93) 340 76 68. 

• COMPRO conjunto 
interface-1. microdrive en perfecto 
estado de funcionamiento por 8.000 
ó 9.000 ptas. Interesados escribir a 
David Fernández García. Maria de 
Molina, 4, 6." C. 34002 Falencia. 

• DESEARIA que algún lec-
tor me enviara el listado y, a ser po-
sible. las instrucciones de uso de un 
programa copión para Spectrum. 
Pagaré gastos de envió y fotocopias 
de las instrucciones. Escribir a Pe-
dro Torralvo Rodríguez. Once de se-
tember, 60,3.°, 4.a. Viladecans (Bar-
celona). 

• DESEARIA ponerme en 
contacto con usuarios del Spectrum 
para intercambiar información, y so-
bre todo me gustaría lormar un 
club. Prometo contestar a todos. In-
teresados escribir a Alvaro Martínez 
Gómez. Cuartel de Artillería, 5, 2.° 
B. 30002 Murcia. 

• VENDO Spectrum 48 K Plus 
comprado en dic,-86, con todos sus 
accesorios e interface por 21.000 
ptas. Interesados escribir Jesús La-
vid R. Piquio.8.11-B. 39005 Santan-
der. O bien, llamar al tel. (942) 
27 57 42 de 6 a 10 horas. Preguntar 
por Chuchy. 

• DESEARIA que algún lec-
tor me enviara las instrucciones del 
simulador de vuelo Ace. Pagaré fo-
tocopias y los gastos de envío. In-
teresados dirigirse a Pedro Pablo 
del Barrio Barrada. Villajimena. 6-D. 
1.°. Pta.-17. 28032 Madrid. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios que se estén iniciando en 
Código Máquina. Interesados pue-
den dirigirse a José R. Calviño Ló-
pez. Montero Ríos, 65-3.36930 Bueu 
(Pontevedra). 

• VENDO Spectrum Plus 
comprado en agosto-86, en perfec-
to estado, con garantía en blanco, 
por el precio de 28.000 ptas. Inclu-
yo todos los accesorios: cables 
transformador, interface tipo Kemp-
ston. revistas, libro de instruccio-
nes, etc. Interesados dirigirse a Jo-
sé Luis Sodupe. Arenal, 112, 1.° 
dcha. Miranda de Ebro (Burgos). Tel. 
(947) 3228 79. 

• VENDO Basic Sinclair y 
Curso de Código Máquina Zx Spec-
trum, ambos libros de MICRO-
HOBBY. Encuadernados y a estre-
nar por sólo 3.000 ptas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: 
Carlos Toca. Espartinas, 4,10.° B. 
41010 Sevilla. 

• VENDO ordenador Spec-
trum Plus, en perfecto estado, con 
sus correspondientes accesorios, 
sólo por la cantidad de 18.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. (93) 
890 21 04. Villafranca del Penedés 
(Barcelona). Preguntar por Ramón 
Casanova Juvé. 

• VENDO ordenador 128 K 
con garantía en vigor, joystick Zero-
Zero, por la cantidad de 35.000 ptas. 
También el libro de instrucciones. 
Escribir a la siguiente dirección: 
Francisco Javier Ortal Gil. Checa, 
48-50. 50007 Zaragoza. Pago los 
gastos de envío. 

• COMPRO instrucciones 
(fotocopias), en español solamente, 
de los programas: Gens 3, Mons-3. 
Artist I y The Quill. Preguntar por 
Luis. Tel. (91) 47254 21. 

• COMPRO microdrive e in-
terface I para Spectrum Plus. Inte-
resados llamar por las mañanas al 
tel. (96) 325 40 15. Alfredo. 

• VENDO interface de joys-
tick programable de Indescomp 
(3.000 ptas.) y joystick tipo Kemp-
ston (900 ptas.) Todo junto por 3.500 
ptas. Interesados llamar al tel. (91) 
415 64 30. A partir de las 20 horas. 
Preguntar por Feo. Martínez. 

• VENDO Spectrum 48 K más 
cassette Philips, teclado Saga 1, por 
25.000 ptas. Llamar a Javier. Tel. (91) 
419 03 05 de 11 a 15 h. Mis datos 
son: Javier de la Guardia Viana. 
Campoamor, 11. 28004 Madrid. 

• VENDO Spectravideo SVI 
328 MKII (80 K RAM, 32 K ROM), 
data-cassette SVI 904, varias revis-
tas. manual del usuario y el libro 
«Programación avanzada Spectravi-
deo», fuente de alimentación y ca-
bles de conexión. Todo ello por 
45.000-50.000 ptas. Llamar al tel. 
(954) 63 78 03 de Sevilla o bien, es-
cribir a la siguiente dirección; Pedro 
C. Corchón Sánchez. RioGuadalme-
dina, 1. 6.° B. 41005 Sevilla. 

• VENDO Spectrum Plus, en 
perfecto estado, comprado hace 1 
año, regalo interface tipo Kempston 
y joystick Quick Shot II, todo por la 
cantidad de 20.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel. 785 75 75 de 10 a 
1 h. de la mañana. Madrid. 

• INTERESADOS en for-
mar un grupo de trabajo para reali-
zar algún programa o intercambiar 
ideas, trucos, pokes, mapas, pue-
den escribir a la siguiente dirección: 
José Enrique Martínez. Ganado, 63. 
Puerto de Sta. Maria (Cádiz). 

• VENDO Spectrum Plus, 
completo, en perfecto estado de 
uso. Incluyo: fuente de alimenta-
ción, cables, manuales, 2 libros de 
programación en Basic, cinta de de-
mostración. Precio: 25.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (91) 
201 75 74. Preguntar por Antonio. 

• INTERESADOS en for-
mar un club a nivel nacional con se-
de en Barcelona para el intercambio 
de ideas, trucos, etc., que escriban 
a la siguiente dirección: Javier Es-
cudero. Vizcaya, 340,3.' Pta. Apar-
tado 90.08027 Barcelona, o bien lla-
mar al tel. (93) 340 83 18 a partir de 
las 18 horas. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del Spectrum 48 K, o bien 
del Plus, para intercambiar todo ti-
po de información referente al orde-
nador. Si te interesa escribe a la si-
guiente dirección: Iñigo López Gon-
zález. La Aurora, 34. Sestao (Vizca-
ya). 

• VENDO Spectrum Plus, 
cassette Computone, joystick e in-
terface, libro, revistas, cables, etc., 
todo en perfecto estado. También 
busco el n.° 6 de MICROHOBBY, 
Llamar al tel. (955) 24 90 52. Pregun-
tar por Daniel. 

• VENDO, por motivos urgen-
tes, Zx Spectrum Plus con interfa-
ce tipo Kempston, joystick. Todo 
por 13.000 ptas. Buenas condicio-
nes. Interesados dirigirse a Hugo 
Agud. Caballero, 64. Atico-2. Barce-
lona. Tel. 322 5619. 

• VENDO impresora Admate 
DP-100 matricial 100 c.p.s.N.L.Q. y 
gráficos. Más de 40 tipos de letra y 
en castellano. Rs232. Vendo con ca-
ble incluido. Regalo hojas de papel 
continuo. Buen estado y precio a 
negociar. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: Javier Urraca. 
Avda. Amezagaña, 23. 20012 San 
Sebastián. Tel. (943) 29 31 42. 

• VENDO Spectrum 48 K, ma-
nuales, cables, todo en perfecto es-
tado, joystick e interface. Precio: 
30.000 ptas. (negociables). También 
tengo cassette especial para el or-
denador Spectrum, marca Sanyo. 
Interesados llamar al tel. (91) 
888 53 93. Jaime Martínez López. 
Pedro del Campo, 2,2.® A. Alcalá de 
Henares (Madrid). 

• S E H A formado un club a ni-
vel nacional. Si estás interesado.no  
dejes de escribir a la siguiente di-
rección: Eduardo Carrasco. Cabo de 
Tarifa, 98. 2.° B. 28018 Madrid. 

t 
• DESEARIA contactar con 
chicos-as usuarios del Spectrum, 
preferiblemente del 48 K. Interesa-
dos pueden llamar al siguiente tel. 
(976) 33 67 02. Escribir a la siguien-
te dirección: Duquesa de Villaher-
mosa, 6, Esc. dcha. 6.° A. 50010 Za-
ragoza. 

• VENDO ordenador Zx Spec-
Irum 48 K, monitor fósforo verde, 
cassette, libros. Precio a convenir. 
Interesados pueden escribir a: José 
Luis Villacampa Plasín. Alonso Ca-
no, 2. Colmenar Viejo. 28770 Madrid. 

DISCIPLE 
EL INTERFACE 

MULTIUS0 DEFINITIVO 
DISCO. JOYSTICK. IMPRESORA. TRANSFER 
UNIDADES DE DISCO DE 3 V y 5 W 

DISKETTE S'/i".. 156 pts. 
DISTRIBUIDOR: 
TECNEX 
CI. Aya la, 86 

28001 MADRID 
Tel.: 435 64 20 

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPAÑA 
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Suscríbete hoy 
mismo a 

MICROHOBBY 
y recibe 

cómodamente 
en ta casa este 

estupendo 
regalo a vuelta 

de correo. 

Beneficíate de las 
ventajas de la tarjeta de 
crédito. 
Un número más gratis, 
en tu suscripción y la 
posibilidad de realizar el 
pago aplazado. 
(Oferta válida sólo para 
España). 

Envíanos urgentemente 
el cupón de pedido que 
figura en la solapa. 

i 
Una sensacional 

VBHt A fiMIOSOLAfr fM 
gratis para ti 
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TFom Taito Corporation ^ y _ 
comes the last word in planet combat. 

Multí screen, 
realistic graphics S P E C T R U M 

and all the coin-op 8 7 5 
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features. 
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